GAMESTAR 11/99 


knižka 
2 CD/ 135 Kč, 1 CD/ 99 Kč 
Mgame-star. cz 
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| REGENZE: 


Révoluch V řenliimo stratéglích 
OF PERSIA 3D 


Nepodařený návrat klasiky 
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— největší a nejlepší lanparty 
-© včeské Republice 
— v Praze na Strahově, od 28- do 31. 10. 
— mistrovství střední Evropy G titul 
nejlepšího hráče her Ouake 
— 150 hráčů z České Repuhbliku, Slovenska, 
Polska, a Maďarska 
— on-line zpravodajství na Internetu, 
web camera, videoprojekce 
—- navštivte www.guakehazard.cz 
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Je pravda, že pár uzávěrkových křížků již máme na krku, takže nás již nic nemůže překva- 
pit. To jsme si mysleli. A velice jsme se spletli... 


To, co se dělo v redakci tento měsíc, opravdu nemělo obdoby, a pokud by se to v bu- 
doucnu snad mělo opakovat, najdu si místo v nějaké klidnější oblasti, dejme tomu půjdu 
pracovat do uranových dolů či míchat kyselinu do Kaučuku Kralupy. 


Nejprve vyjmenujme všechny pohromy v abecedním pořadí: ECTS, Invex, knížka „Jak vy- 
hrát Tiberian Sun“, nový design, příloha Signalis, Star Wars CD. Každá z těchto kratochvílí 
by nám jistě sama o sobě zabrala dost času, ale takto nahuštěné do jednoho krátkého ča- 
sového období představovaly i pro místní ostřílené workholiky dávku málem smrtelnou. 


ECTS Notoricky známé šílenství v podobě megalomanského herního veletrhu se samo- 
zřejmě nemohlo konat bez účasti našich herních zvědů, kteří pro vás připravili nejen kla- 
sické novinky a reportáže, ale především skvělá videa, která chystáme do příštího čísla 
a která jediná vám mohou opravdu přiblížit atmosféru herního díkůvzdání. 


INVEX Come in Future na Invexu sice zatím přeci jen pokulhává za ECTS či E3, nicméně 
přinejmenším zůstává největším tuzemskou herní atrakcí. 


Naše stánky, na kterých se prezentujeme spolu s ostatními tituly IDG, naleznete po ce- 
lém výstavišti, speciální akce vás pak čekají v pavilonu L, kde jsme obsadili hned dva stán- 
ky, na kterých se budou konat celotýdenní bakchanálie. Jmenujme alespoň ty nejdůležitěj- 
ší: finále „Hráče Roku“ (vyvrcholení největšího herního turnaje, který se kdy v České re- 
publice konal), finále „Bravemanie“ (ano, toho kupónového šílenství), soutěž s ATI a v ne- 
poslední řadě velké síťové klání „Autocont Shogo Show“. 


A pokud vám chybějí nějaké starší GameStary, je Invex jednou z posledních možností, 
jak je získat, od některých totiž zbývá už jen pár posledních desítek kusů. 


Jak se hraje Tiberian Sun je první knížkou z naší nové edice „Jak vyhrát“, najdete v ní 
vyčerpávající informace (od totálně vyčerpaného Viktora Bocana) o hře Tiberian Sun. Po- 
kud se vám zalíbí, budeme v této edici pokračovat a přineseme vám další, totálně rozpitva- 
né návody a tipy na další počítačové hry. 


Nový design nás stál hodně úsilí a hodně peněz, doufáme, že se vám bude líbit. Pište 
nám své názory a postřehy jak časopis vylepšit. 


Signalis Jsme rádi, že čtenáři GameStaru nemají nálepku „slintající, herním fetišismem 
posedlá individua“, ale že patří k těm řekněme zralejším a rozumnějším lidem, kteří si rádi 
zahrají počítačové hry, ale baží i po jiných zajímavostech ze světa techniky. 


Právě proto jsme připravili, ve spolupráci s magazínem PC World, přílohu Signalis, která 
by vám měla přinášet zajímavosti ze světa komunikací a techniky vůbec. Zajímá vás, jak si 
nejlépe pořídit mobilní telefon, kde na internetu najít informace o vašem oblíbeném filmu, 
co je to vlastně ten MP3 přehrávač? Pak budete jedním ze 70 000 pravidelných čtenářů 
přílohy Signalis, která bude každý měsíc vycházet v magazínech GameStar a PC World. Zby- 
lých sto stran zůstane samozřejmě stejných, Signalis je přílohou, jakýmsi „bonusem“ navíc. 


Star Wars CD Šílenství okolo Star Wars nekončí jen u filmového plátna, a proto jsme 
pro vás připravili speciální CD, na kterém naleznete snad vše, co by vás ze světa této ságy 
mohlo zajímat. 


Tak a to je vše. Rozloučím se s vámi prosbou Honzy Modráka, kterou vám vzkazuje z re- 
dakčních zákopů: „Měli jsme toho opravdu hodně, nějaká chybka se mohla vloudit, buďte 
prosím trošku tolerantní.“ 


A 
fl tub R05 Karel Papík, šéfredaktor 


P.S. A nemyslete si, Že jsme na vás zapomněli s plnými hrami. Už do příštího čísla (vy- 
chází 16. listopadu) pro vás chystáme překvapení, které vás zaručeně potěší. 
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Rozšiřuje UDT, Mediaprint % Kapa, 
TransPress, 7 RX, Redit, BMSS-Start 
PC info 
Cena kompletu s CD: 99 Kč 


Cena kompletu GameStar Pro 
se dvěma CD: 135 Kč 


Náklad: 30 000 výtisků 


Prodaný náklad je ověřován ABC ČR 


se skvěle. Více v recenzi. 


CD ZEN nYJM 
VIWÁARCRAFT 
Nejzajímavější novinkou letošní ECTS bylo 
bez debaty ohlášení třetího pokračování 
Warcraftu III. V zásadě bude od předcho- 
zích dvou dílů dosti odlišné, v podání Bliz- 
zardu se však nemusíme o kvalitu bát. 


20 


Velmi očekávaná realtime strategie od milo- 
vaného Microsoftu splnila vysoká očekávání 
a plně si své vysoké hodnocení zasloužila. 
Srovnáte-li AOE2 s C8C2, o vítězi není sporu. 
Více se dozvíte v recenzi Tomáše Varoščáka. 


NOVINKY 
A PREVIEW 
16 Novinky 


22 Giants: Citizen Kabuto 

24 MDK2 

26 Command 4 Conguer: Renegade 
28 Warcraft III 

30 Trickstyle 


Tak trochu obdoba Final Fantasy Vll — skvělý příběh, výtečná 
grafika a solidní animace, spousta originálních nápadů. 
A přestože Septerra Core tak docela neopouští stín FF7, hraje 


46 


AGE 


RECENZE 
Akční 32 Prince of Persia 3D 
34 Driver 
38 Sinistar: Unleashed 
Strategie 42 Panzer General 3D 
44 Cutthroats 
46 Age of Empires II: Age of Kings 
Sporty 50 NHL 2000 
56 Nascar Racing 3 
58 MS Soccer 2000 
Adventure/RPG 60 Septerra Core 
64 Gorky 17 
Simulátory 66 Nations 


68 -War Deluxe 


Je 


www" 


NÁVODY 


70 Tipy 4 Triky 
74 System Shock 2 
78 Dungeon Keeper - 2.část 
80 Street Wars — 2. část 


HARDWARE 


92 TNT2 za babku 
94 Athlon- AMD K7 
96 Shogo PC 


12) 


W 3 
Reportáž z letošní Lon- NINTENDO“ k 
dýnské výstavy ECTS : 
vám napoví ják budou LE 
hry vypadaj příští rok. 
Dozvíte se?které firmy 
m (a hostesky) nás oslovily 
nejvíeělěkteré firmy vy- 


Jedna z nejoče- 
kávanějších her 
letošního roku 
je konečně tady, tentokrát s českými texty a úvodním komentářem od 
Petra Vichnara. Jak se změnila hratelnost a zda EA Sports uspokojili ho- 
kejové fandy, to hledejte v recenzi našeho sporťáka. 


První novinky v novém designu a hned 

„zpráva roku“. Ohlášena byla nová PlayStation 
a v novinkách najdete kromě její fotografie 
kompletní specifikace. A navrch exkluzivní info 
o novém Alien Breedu, o dalším dílu Lemmingů 
a rozhovor s Chrisem Sawyerem. 
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REDAKČNÍ 
RUBRIKY 


3 Uvodník 
4 Obsah NOVINKY 
6 Obsah CD 1 

10 Obsah CD 2 

12 Story: ECTS 99 aneb jaký bude rok 2000? 

86 Retro: Ultimate Play the Game 

88 On-line: Ultima Online dva roky poté 

90 Inside: Hra za 1599 Kč — je to zlodějina? 
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S podzimem přichází již tradičně 
sklizeň těch nejlepších herních titulů, 
které se po celý předchozí rok smažily 
v kuchyních herních vývojářů. CD 

v tomto čísle je toho jistě zářným 
příkladem — dema jen na ty nejlepší 

a nejočekávanější hry, NHL 2000 po- 
čínaje, přes Driver a Darkstone až po 
Homeworld či Rogue Spear. Kromě 
toho jsme pro vás vlastnoručně při- 
pravili i video z letošního ECTS a nějaké 
ty zajímavůstky se dozajista najdou 

i v CD-staru a mezi trainery. 


DRIVER 


Závodní/akční 
Reflections/GT 


DARKSTONE 


Minimum: P 233, 32 MB RAM, Windows 95/98, 


HDD 35 MB 
3D akcelerace: D3D 


Driver je tak trochu GTA ve 3D. Je to ale také mnohem 
víc — několik amerických měst, po kterých se můžete 
prohánět, unikat policii, závodit, vydělávat peníze více či 
méně legálním způsobem — zkrátka se bavit. Tedy ne že 
by tohle všechno bylo dostupné v hratelném demu. Ale 
alespoň si můžete udělat částečný obrázek o tom, jaká 
hra je a zda vám bude běhat na vaší konfiguraci. 


vlevo 
vpravo 
zrychlit 


brzda 


klakson 
ruční brzda 


MORTYR 


3D akční 
Mirage Media/HD interactive 


Minimum: P233, 32 MB 
RAM, Windows95/98, HDD 
55 MB 

3D akcelerace: D3D 


OBSAH GDI 


Akční RPG 

Delphine/EA 

Minimum: P 233, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 35 MB 
3D akcelerace: D3D 


Darkstone není nic víc a nic míň, než nová 
(konkurenční) inkarnace Diabla. Tentokráte 
ovšem plně ve 3D. Pokud se vám tedy ještě 
nedostala do spárů verze plná, vyzkoušejte 
si toto hratelné demo a rozhodněte se, zda 
má smysl vydat se na příšery na originálce. 
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prece wrecked Woóurar. 


SPO TEEDITK) 


Mortyr, jehož distribuce se pozdr- útok 


© SEZNAM OBSAHU CD 


žela zejména díky odkoupení In- útok 
teractive Magic, se snad konečně 
objeví i na našich pultech. Proza- 
tím si můžete zahrát alespoň de- 
mo a pokochat se grafikou, která skok 
dokazuje, že i v Polsku dokáží dě- 
lat velmi slušně vypadající hry. mět 


pohyb 
úkroky 
do stran 


použít před- 


REALTIME 


Jedněm skončily dovolené, jiným zas začal školní rok. 
Přišel tak čas shonu, duševní i fyzické námahy a v tako- 
výchto dobách patří k nejlepším odpočínutím čtení Re- 
altimu. Ať už si RT čtete v práci, když se nedívá šéf „ne- 
bo večer vypnete všechna rušivá světla a věnujete se 
jen monitorovému obrazu, tak vězte, že vás Realtime 
ani tentokrát nezklame. V Realtimu 51 se zvláště před- 
vedly Počítače s extra naditým Hardwarem, přibila nová 
rubrika Militaria, samozřejmě ani ostatní rubriky nezů- 
staly prázdné, takže si jako vždy můžete rozšířit své 
znalostí z oblasti her, počítačů, filmu, hudby, knih, Star 
Treku atd. Čtení zdar! 
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RALLY 


=7 LIVE FROM 
zázaié) | DALLAS, TX 


REUNION ARENA 


Sport 
EA Sports/EA 


Minimum: P200, 32 MB RAM, 
Windows95/98, HDD 55 MB 
3D akcelerace: D3D, Glide 


Myslíme, že opravdu není třeba nic dodá- 
vat. NHL je prostě NHL a ať se stane coko- 


CHAMPIONSHIP ZO00 


Závodní 
Europress 


Minimum: P266, 32 MB RAM, 
Windows95/98, HDD 90 MB 
3D akcelerace: D3D 


O připravovaném Rally jsme vás již 
informovali. Nyní tedy máte možnost 
zahrát si hratelné demo jedné z mála her, 
ve které můžete závodit (mimo jiné) i v bá- 
ječných vozech z Mladé Boleslavi. 


střela 
přihrávka 
zrychlení 


NHL ZO00 


liv, každý rok jej čeká vřelé přijetí herního 
publika. NHL 2000 se navíc povedlo — hra- 
telné demo na našem CD sice není v češti- 
ně (v té je verze, která se touto dobou již 
dávno prodává), ale to vám nebrání 
prohlédnout si jej za chodu. 


T GD HvSao č 


UNREAL TOURNAMENT 
ba 


Akční 
EPIC/GT 


OBSAH CD 1 


Minimum: P233 32 MB RAM, Windows95/98 
HDD 130 MB, 3D akcelerace: 3dfx 


Unreal Tournament je dost možná nejlepší demo, na 

které tu narazíte. Můžete si vyzkoušet tři režimy hry — | 

klasický deathmatch, ctf a domination. A navíc vůbec ne- | 

potřebujete připojení na internet — vše můžete hrát | 
vr v : : NT 2- * JN: s Cx] | | 

s Boty, kteří patří mezi nejlepší jaké jsme kdy viděli. Jedi- (L WEB pohyb 

né mínus tohoto dema je, že funguje pouze na 3Dfx kar- střelba 

tách či v softwarovém režimu. Příští verze ale bude cho- alternat. střelba | 

dit i na ostatních (rychlých) 3D akcelerátorech. nebo [F] skok | 


oa 


(THIEF GOLD 


3D akční 
Looking Glass/Eidos 


Minimum: P233, 32 MB RAM, 
Windows95/98, HDD 55 MB 
3D akcelerace: D3D 


Thief Gold to je sta- 


rý Thief plus několik LU běh 
nových misí, Pro ne- © vpřed 
zasvěcené asi žádné © (numpad) 
zvláštní vzrůšo, ale — vpřed 
ti, co Thiefovi pod- (I (©) otočka 
lehli, dokáží ocenit L zpět 
každou další příleži- “Č © útok 
tost k plížení se U E úkrok 
temným městem =, > 
a pokoušení osudu. 0 použít 
Třeba v hratelném —— předmět 
demu. U) až ©) zbraně 


HOMEWORLD 


Cože, ona to není vesmírná střílečka? Tak 


Strategie takové jsou reakce většiny hráčů na Home- 
Sierra/Havas world. Kdybyste ale pečlivě četli GameStar, 
věděli byste, že Homeworld je sice velmi 
Minimum: P233 32 MB RAM, netradičně zpracovaná a ovládaná, ale pře- 
Windows95/98/NT, HDD 80 MB ce jen strategie. Vyzkoušejte ji, je výborná, 
dt akcelerace: D3D a navíc podbarvená výtečnou hudbou. 


Bohužel, materiály, které jsme nafilmovali na 
letošním ECTS jsme do tohoto čísla nestihli 
zpracovat, ale i tak je v tento měsíc sekce videa 
naplněna tím nejzajímavějším co jsme objevili — 
konkrétně videi z některých připravovaných her 
firmy Interlpay. Můžete se tedy těšit na Giants, 
Messiah a některá další. 


| ameStar 


PRINCE OF PERSIA 3D 


3D akční Třetí Prince v nás víří protichůdné pocity. 
Red Orb/Mindscape Na jednu stranu je to nostalgie 
a vzpomínky na dobu na začátku 
Minimum: P266, 64 MB RAM, devadesátých let, kdy bylo všechno hra- 
Windows95/98, HDD 80 MB telnější, originálnější a lepší (a Prince se 
3D akcelerace: D3D objevil poprvé). Na stranu 
druhou je to totální frust- 


T G3 HVSsao 


race z tragického ovládání 
a z kamery postrádající 
inteligenci. Schválně, kte- 
ré z oněch pocitů zvítězí 
ve vás? 


[S] 
dopředu, dozadu 
A) (p) 
doleva, doprava 


Io 6010|b 0 


střelba 

723W 

zbraně, předměty 
akční 
Rockstar/Take2 


Minimum: P200, 32MB RAM, 
Windows95/98, HDD 80MB, 


ROGUE SPEAR | : 3D akcelerace: D3D 


Jaké bude GTA2? Má vůbec šanci se dnes 
3D akční/taktická ý prosadit? Je velmi podobné dílu prvnímu 
Red Storm/Take2 * a tak bude záviset zejména na hratelnos- 

. : ti a nápadech autorů, zda bude úspěšné. 
Minimum: P233, 32 MB RAM, Windows95/98 EEC = Vy máte šanci to posoudit už nyní 
HDD 110 MB v tomto demu. 
3D akcelerace: D3D 


Modrý tým je na místě. Červený tým se přesunuje. 
Jsme na místě, operace může začít. Otevírám dveře, 
lezu do chodby. Vzduch je čistý, nikoho nevidím. Ale 
slyším kroky... modrý týme, modrý týme slyšíte mne? 
U Rogue Spear se můžete přít o výslovnosti názvu, že 
je to ale super hra, na tom se shodnou skoro všichni 
(tedy až na jistého ICEho). Ostatně — to zjistíte sami. 


zjišťováno po jej 


dují v průběh 


Minimální požadavky CD engine: PC 486/100, Windows 
Větši 


95, 16 MB RAM, 4x CD, SVGA 800x600/256 barev, zvu- 
ková karta. Minimální požadavky pro provoz s hudbou: 
P 166, Windows 95, 32 MB RAM, 8x CD, zvuková karta. 


Minimální požadavky demo: 


GAMESTAR CD 


to 6) byla vytvdřdl 
na já bázi shařě a 


OBSAH CD 2 


OBSAH CDZ2 


Pro ty, kdo se c 


EPIZODE 1 


Pokud jste ještě nestihli zaběhnout do kina na Epizodu 1 (promítá se od poloviny září), 
máme pro vás připraveno několik trailerů a ukázek. Pokud jste již Epizodu 1 viděli, možná 
vezmete zavděk několika zajímavými obrázky (plakáty apod.) — třeba jako nový podklad na 
vaši Windowsovou plochu. 


STAR. WARS: BEHIND THE MAGIC 
VEHICLES SPECGIAL EDITION 


Demoverze encyklopedie Star Wars: 
Behind the Magic vás seznámí s veškerými 
detaily souvisejícími s nejrůznějšími 
dopravními a přepravními prostředky, 

se kterými se lze ve světě Hvězdných Válek 
setkat. Najdete zde podrobnosti o všemož- 
ných vesmírných lodích, vznášedlech i po- 
zemních vozidlech, včetně grafů s jejich 
porovnáním a dalšími informacemi. 


* 
Vehicles 


* 
About Behind I 


h 


Magic. No a | 


Mé M k 
EPISODE I 


THE PHANTOM MENACE 


NETH 


Star Wars Hry The Phantom Menace P 
Nevíte která hra podle StarWars Spolu s novým filmem dorazilo na naše monitory i něko- 
byla nejlepší, která je nejnovějšíčí F © BAN lik her, které se jím nechaly inspirovat. Phantom menace 
zda stojí Rebellion za koupení? Ů 4 / sice nepatří mezi absolutní špičku, ale pokud jste již film 


Stačí si vyzkoušet tu správnou viděli, bude se vám možná líbit. 
demoverzi a hned víte na čem 2 
jste. Celkem můžete vyzkoušet i E 

přes deset různých dem — počína- |j U a 
je těmi nejnovějšími jako je Phan- i i 

tom Menace či logická hra Pit Dro- c 

ids až po takové milníky jako byl * 
TIE-Fighter či Dark Forces. K dis- ( ) 
pozici jsou i patche pro některé c 
z her, různé rady, nové mapy 

a další drobnůstky, které určitě ass 
potěší příznivce toho kterého titulu. úšé 


z aa Hvsao č 


Jedi Knight 
Ačkoliv má tahle hra už téměř dva roky, stále je velmí hratelná a zábavná. Navíc podporuje 
i 3D akcelerátory a velmi vysoká rozlišení, Pro majitele plné verze je tu navíc seznam sec- 


rets, nejnovější patch a pár utilit. má 


„ E. : Dark Forces 

p L i LA Jedna z prvních 3D akcí, 

ASM ee P 7 které dokázaly překonat le- 

a : r E gendární DOOM. Dark For- 

Č u j ces rozhodně patří do zlaté- 

188 ho fondu PC her. Jestliže se 

n Já někde mezi vašimi CD na- 

F a chází i plná verze této star- 

i — p 2 ší, ale výborné hry, můžete 
č ž si vyzkouše i pár nových 
map. 


X-Wing Alliance 


Jeden z nejlepších vesmír- 
ných simulátorů posledních 
měsíců. Pokud jste hráli Tie 


.. Fighter či Wing Comman- 
“ der, je pro vás XWA povin- 
4 ností. Pro majitele plné ver- 


ze máme sice pouze aktuál- 
ní patch, pokud ale vlastníte 
předchozí X-Wing vs. Tie 
Fighter, sáhněte do jeho ad- 
resáře, kde naleznete pár 
nových misí a scénářů. 


Mysteries of Sith 
Datadisk k Jedi Knight byl také velmi úspěšný a pokud již plnou verzi Jedi Knighta vlastníte, vyzkoušejte demo 
datadisku, je super. Pro majitele plné verze je navíc k dispozici i jedna nová epizoda. 


Yoda Stories 


Episoda 1 

Video — ukázky z filmu, trailery 
Obrázky - záběry z filmu, plakáty 
Zvuky - dvě autentické hlášky z filmu 


Dema: 

Star Wars: Dark Forces 

Droidworks 

Star Wars Epizoda I: Skrytá Hrozba (česká modifikace hry 
Star Wars Episode I: The Phantom Menace verze 1.0) 
Gungan Frontier 

Jedi Knight: Dark Forces II 

Mysteries of Sith 

Star Wars Epizoda I: Racer 

Rebel Assault 2 


Shadows of the Empire 
Rogue Sguadron 

Tie Fighter 

X-Wing Alliance 

Yoda Stories 

X-Wing vs. Tie Fighter 


Patch: 

Rebel Assault 1 

Jedi Knight: Dark Forces II 

Rebellion 

Shadows of the Empire 

Tie Fighter (X-Wing Collector Series) 
Tie Fighter 

XWing Alliance 


X-Wing vs. Tie Fighter 


Utility, trainery, atd. 
Jedi Knight level editor 
X-Wing vs. Tie Fighter 

Yoda Stories 


Ostatní : 

Klub Star Wars v ČR 

Behind the Magic: Vehicles 
Soundtrack (neúplný) v MIDI formátu 
Písně inspirováné Star Wars 


út; 
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ANEB JAKÝ BUDE ROK 2000? 


Stejně jako každý rok se 

i letos začátkem září ko- 
nal v Londýně cirkus zva- 
ný ECTS. | tentokrát se 
všichni marně snažili stih- 
nout své schůzky, i tento- 
krát dominovalo Ninten- 
do se Sony a i tentokrát 
se objevila celá řada no- 
vých her. GameStar byl 


Za deset let se toho změnilo hod- 
ně, v počítačové branži to pak platí 
dvojnásob. V prvním ročníku ECTS, 
v roce 1989, dominovala prezenta- 
ce Amigy a Atari ST a z her 
návštěvníky zaujal Populous od 
Bullfrogu a pár nových dílů Dizzy- 
ho od Codemasters. Výstavu tehdy 
navštívily necelé dvě tisícovky lidí 
a dnes by se do tehdejších prosto- 
rů nevešel ani stánek samotné So- 
ny. Ačkoliv je tedy americká E3 ně- 
kolikanásobně větší, i na jejím ev- 
ropském bratříčkovi je vidět, že 
tenhle byznys uhání kupředu nad- 
zvukovou rychlostí. 


Návštěvní rekord z loňského ro- 
ku byl hravě překonán, rekordní 
byl i počet vystavovatelů a kupodi- 


8 vu také počet prezentovaných her. 


Pochopitelně jen zlomek z nich stál 


i za zaznamenání a to nejzajímavější 


ameStar 


kromě zmínky na těchto stránkách 
naleznete také v novinkách a v pří- 
padě největších pecek také v rubri- 
ce Preview, nemluvě o Prince of 
Persia 3D v recenzích. Materiálu je 
spousta — na několik čísel dopře- 
du, plánujeme především využít 
svou rozsáhlou videotéku, takže se 


Nejlepší stánek výstavy 


Interplay a Virgin 


vr 


rozhodně i v příštích měsících má- 
te na co těšit. A co nás v Londýně 
zaujalo bezprostředně? 


Konzole vs. PC 

V podstatě celý letošní ročník byl 
ve znamení souboje konzolí a PC 
a my jsme z toho upřímně řečeno 
neměli příliš dobrý pocit. Boom 
kouzelných skříněk byl znát na 
každém kroku a tituly pro PSX 

a N64 byly doslova všude, nemlu- 
vě o Sony a Nintendu, kteří zabrali 
zdaleka největší část výstavní plo- 
chy, takže i pozornost byla upřena 
především na ně i přesto, že se ne- 
chlubili svými budoucími techno- 
logiemi, ale výhradně kvalitními 
hrami. 


Orb, který jej zp 


stylu Frince of Fe 


ních tanečnic 


Největší zklamání výstavy 
Zklamalo nás toho hodně — zkla- 


mal nás Matt 


a JE ho hry 


| rl |» 
Iyzarkou a t 


Ostatně, předem prohraný sou- 
boj se nesnažila PC část koláče ni- 
jak zvlášť razantně odvrátit, a jak 
sami uznáte, oznámení o Warcraf- 
tu III, které bylo nejpodstatnější 
novinkou výstavy, to celé neutáh- 
ne. Samozřejmě se vám nesnažíme 
namluvit, že se na výstavě neobje- 
vila jediná kvalitní PC hra, naopak, 
bylo jich celkem dost, stále však 
jen zlomek toho, co zajímavého se 
objevilo u Sony a Nintenda. Těžko 
se tomuto trendu divit, když se 
mnohé firmy k ECTS nepochopi- 
telně obracejí zády — GT Interacti- 
ve tentokrát prezentovali jen svou 
zlevněnou edici, jakoby jim na mi- 
nulosti záleželo více než na 
budoucnosti, Activision v malém 


Nově ohlášené hry 


„m vystavy jsou tradicni 


stánku v blízkém hotelu pozapo- 
mněl na Ouake III Arenu a řadu 
dalších zajímavých her, za Sierru 
přijel jen Blizzard a Valve a z EA se 
na place snažil jen Westwood 

a Maxis. Mnohé další firmy (Eidos 
a Take2) se prezentovaly za zavře- 
nými dveřmi, a tak z velkých 
gigantů zachraňovalo situaci snad 
jen Hasbro, které se nám s pomo- 
cí Interplaye, Ubi Softu přeci jen 
postaralo o celkem zajímavou po- 
dívanou a zahnalo temné 
představy o příštím ročníku ECTS 
jako „console-only“ výstavě. Nála- 
du nám pak vylepšili výrobci 
hardwaru, především nVidia s Ge- 
Force 256, kteří dávají jasně naje- 
vo, že náskok nových technologií 
Sony a Nintenda nebude mít 
dlouhého trvání. 


Davidové vs. Goliáši 


Vedle gigantů Sony a Nintenda za- 
braly poměrně značnou část 
výstavní plochy také stánky nejrůz- 
nějších neznámých, provinčních 

a nezavedených firmiček, které se 
snaží oslovit zákazníky levnou třetí 
ligou, narychlo splácanými kompi- 


příležitostí jak ohlásit nove 
projekty. My vám z těch několika 
desítek nabízíme výběr těch 
nejzajímavějších. V některých 
případech jste o nich možná již 
slyšeli, pak máte lepší pamět 


nez mMY 


Baldur's Gate: Icewind Dale 


Komerční úspěch dokáže divy, 
a tak se Interplay spolu s Black Is 
le Studios rozhodli vytvořit další 


add-on Baldur's Gate. Icewind 
Dale bude trochu akčnějšího, ne 
bojíme se říci diablovského, raže 
ní a v mnohém specifický 
vylepšený 3D akcelerovaný engi- 


ne, děj odehrávající se především 
v dungeonech, samozřejmostí 

jsou i nová monstra, zbraně 
a kouzla. 


nterplay/jaro 2000 


Battle Isle IV: Children of 
Harris 
Pěkní tajnůstkáři jsou tihle Blue 
Byte — jeden plakát a screenshoty 
přeplněné čtverečky s nápisem 
„tajné“, aby snad nikdo neokoukal 
jejich nádherné jednotky. Čtvrtý 
díl Battle Isle ovšem určitě 
nezklame 
Blue Byte/podzim 2000 


lacemi, kidstuffem či výukovým 
softwaru. Propast mezi elitou a tě- 
mito firmami se stále rozšiřuje, 
přesto je není radno přehlížet a čas 
od času z nich vypadne zajímavý 
projekt. Letos příjemně překvapil 
stánek JoWooDu, jehož projekty 
Traffic Giant a Frontierland si v ni- 
čem nezadaly s bohatší konkuren- 
cí, nadějně vypadal například Em- 
pire of the Ants od Microids a řada 
dalších titulů. Jen čas ukáže, jak se 
tyto a další projekty dokáží poprat 
o svůj dil slávy, my sami pevně 
doufáme, že pro nové nápady 

a nadané, byť nezkušené autory tu 
bude vždycky prostor. Zatím to 
však vypadá spíše naopak, vývoj 
her je stále náročnější a peníze stá- 
le důležitější, takže logicky vznikají 
nové cenové kategorie. 


S tím koneckonců souvisí i ob- 
rovský boom tzv. budget titulů, 
které se prodávají obvykle za polo- 
viční, často však i výrazně nižší ce- 
nu. Na Britských ostrovech je ob- 
jem prodaných kusů ze zlevněných 
edicí zhruba dvoutřetinový ve srov- 
nání s novými projekty prodávaný- 
mi za plnou cenu a tento rozdíl se 


Command % Conguer: 
Renegade 

I tahle „third-person, akce vychází 
z komerčního úspěchu, tentokrát 
světa Command % Conguer. Po 
několika veleúspěšných strate 
přichází klasická akční hra, i když 
v podání Westwoodu s mnoha 
zajímavými novinkami. 

O konkrétních plánech autorů se 
dočtete v preview, uvidíme jak sc 
jim podaří dobýt další žáni 


Westwood/konec 2000 


F13 
etecký simulátor a od Blue Byte? 
Nikoliv, to je jen nový projekt ut 


čený fandům Stephena Kinga. P 
menovaný je po neexistující 


funkční klávese vašeho keybo: 
du, možná se v něm obje 


románu „Everything is 
V každém případě pl 
nini her, „screamsaverů 


a dalších kingovských blbinek 
Blue Byte/vánoce 1999 


Furballs 

Tahle hra, která bude určitě 
velkou konkurencí pro 

3D hopsačky sice není tak docela 
novinkou, poprvé však bylo ohlá- 


bude dále snižovat. Je vidět, že ne 
všichni hráči jsou ochotní zaplatit 
za novou hru 30 více liber a radě- 
ji sáhnou po něčem osvědčenějším 
a levnějším. Co víc, stále častěji 
vstupují firmy na trh i s tzv. super 
budgety, které jsou ještě podstatně 
levnější. A hry jako Cannon 
Fodder, Warcraft, Broken Sword či 
Worms za nějakých 250 korun 
rozhodně stojí. 


Žánry vs. žánry 


Ale zpět k ECTS — jestliže uplynulá 
léta patřila střílečkám či obecně 
akčním hrám, letos byla výstava 
doslova přeplněna hrami závodní- 
mi. Bohužel, drtivá většina postrá- 
dala jakoukoliv invenci, skoro to až 
vypadá, jakoby každý, kdo se do 
něčeho podobného pustí, měl zisk 
zaručen a nebyl motivován k větší- 
mu úsilí, i když výjimky 
pochopitelně jsou. Tuctovost je 
ostatně potíž většiny titulů 
představených na ECTS, jednak se 
oproti očekávání neobjevilo příliš 
mnoho nových projektů, a ty co se 
objevily poprvé či byly prezentová- 
ny již dříve, jsou zpravidla určeny 


šeno její vydání pod záštitou Acc 
laimu. Britští Bizarre Creations 
(dosud vytvořili FT pro Psygnosis) 
> ní mají velké ambice a hra vypa- 
dá parádně. V nejbližších číslech 
určitě dojde na rozsáhlé 
interview 

Acclaim/jaro 2000 


Hitman 
Nizozemský tým 1O Interactive se 
řejmě dobře zná s finskými 
Remedy, případně z tvůrci hong 
congských akčních filmů. Anebo 
e to možná náhoda. Faktem je, že 
Hitman je Maxi Payneovi podob 
ný jako jednovaječné dvojče, což 
je jedině dobře, neboť podobných 
her není nikdy dost. Kromě akce 
ké špetka taktizování á la Thief 
1bow Six a hitíman) je na 


Fidos/jaro 2000 


Incoming Forces 

1 echali nic náhodě 
edvedli mj. skvělé 
ters. Jen tak mezi řečí 
se nám ovšem také zmínili 

O svém záměru vytvořit pokračo- 
vání Incomingu a podle předpo- 
kládaného termínu vydání už na 
tom také nějaký čas pracují. Zatím 
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ameStar 


však žádné konkrétní informace, 
snad za pár měsíců. 
Rage/podzim 2000 


Project I.G.l. 
Pro Eidos vytváří tuto third person 
akci s logickými elementy neznámý 
norský tým InnerLoop Studios, 
přesto podle obrázků se technolo- 
gie zdá být na velmi vysoké úrovní. 
Oproti běžným střílečkám se /.G.l. 
odehiává povětšinou ve venkovním 
prostředí a s ostatními původními 
myšlenkami autorů to určitě 
dopadne zajímavě. Jinak by si je 
nevybral Eidos. 

Eidos/konec 2000 


Rally Racing 
Ubi Soft měl velmí zajímavý stánek, 


jeden 


jí 

však prezentoval jen vybraným no- 

inářům — Rally Racing bude 
přímou konkurencí Rally Cham- 
pionship (Europress) a Rally 
Masters (Infogrames), podle všeho 
bude však spadat do kategorie 
simulátorů spíše než do akčních zá- 
vodů, jako byl třeba druhý díl Sega 
Rally. 

Ubi Soft/jaro 2000 


Settlers IV 
Němečtí Blue Byte se rozhodli vzít 
ECTS útokem, a tak ohlásili tři no- 
vé projekty včetně čtvrtého dílu 
úspěšné stavitelské strategie, Sett- 
lers. Zatím se toho vskutku moc 
neví, takže se raději bavte mission 
packem pro trojku. Ouest of Ama- 
zon by měl být vydán právě v těch- 
to dnech a podle toho, co jsme Vi- 
děli, vypadá skvěle. 

Blue Byte/konec 2000 


Warcraft III 

Konečně jsme se dočkali, pokud 
však čekáte další poslušné pokra- 
čování realtime strategie, budete 
zklamáni, třetí díl Warcraftu bude 
totiž roleplaying strategy game 

a těžbu, rozsáhlou armádu a.budo- 
vá základny nahradí dobrodruž- 
ství a najímání hrdinů. Uvidíme, 


jak to bude fungovat, více se 


dočtete v preview Martina Klímy. 
Blizzard/konec 2000 


5 nejlepších her výstavy 


Black © White 
Lionhead byl s Petrem Mo 
lyneuxem schován v hotelu 
Hilton poblíž výstaviště, přesto 
šlo o jedno z největších lákadel 
celé té londýnské anabáze 

a málokterý novinář si jej ne 
chal ujít. Black £ White výpa- 
dá dokonale a zdá se, že bude 
excelovat jak v technologii 

(a to ve všech oblastech), tak 
v hratelnosti a stane se jednou 
z nejlepších strategií historie 

: Lionhead/jaro 2000 


Grand Prix 3 


Geoff Crammond je nejre 
spektovanější tvůrce počítačo- 
vých formulí a jeho F7GP2 je 
dodnes považována za 
absolutní špičku. Třetí díl byl 
představen vůbec poprvé, a ač 
se v případě formule kvality 
posuzují z chvilkového pohle 
du na obrazovku jen velmi 
těžko, naše očekávání jsou 
obrovská a to co jsme viděli 
vypadá skvěle 

Hasbro/jaro 2000 
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The Sims 
Maxis na to šel tentokrát od- 
jinud — nemáte na starosti měs- 
to či mrakodrap, ale človíčka 
a jeho život. Tenhle geniální 
koncept jsme konečně viděli na 
monitoru, a i když si stále 
nejsme tak docela jisti, že bude 
fungovat, rozhodně se ohromně 
těšíme, dočkat bychom se měli 
již poměrně brzy, začátkem 
příštího roku 
Maxis/zima 2000 


Team Fortress II 

Prezentace Team Fortress II 
nebyla v ničem nějak extrém- 
ně zábavná, prostě nám hoši 
z Valve představili hru. Jenže, 
někdy to bohatě stačí, a to je 
i případ téhle team-multiplay- 
er 3D akce, které se bohužel 
oproti všem očekáváním 
dočkáme až příští rok. Velmi 
dobře vypadal i mission pack 
pro Half-Life, který jako by 
z oka vypadl originálu. 

Valve/2000 


Messiah 
Grafika tohoto mnohokrát 
odloženého projektu vypadala 

i přes několikeré odložení lépe 
než u většiny ostatních 3D her, 
výborné je i.skriptování a horší 
to není ani se samotnou hrou 
= vidět na vlastní oči vtělování 
andilka Boba do obyvatelů to 
hoto světa je úžasné, a co 
teprve až si to budeme moci 
zkusit na vlastní triko. Shiny se 
vyznamenalo! 

Shiny/listopad 1999 
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NOVÁ PLAYSTA1 
A NEJEN TO! 


Duben je měsíc policistů, květen je měsíc lásky a září, září je jak se zdá měsícem konzolí. Ani 
my jsme tedy neodolali a přinášíme vám velmi zajímavé informace o nové PSX, o úspěchu 
Dreamcastu ve Spojených Státech a o jednom zajímavém „drbu“, na kterém však podle všeho 
něco je. Začneme devítkami — 9. 9.1999 se na Americkém kontinentu dočkali Dreamcastu, 
konzole od Segy, která ovšem byla vždy spíše outsiderem a po tiskovce Sony jím zůstala. Ame- 
ričané jí ovšem dali šanci, když si v úvodních 24 hodinách pořídili všech 300 tisíc kousků, které 


byly v obchodech k dispozici, což je téměř trojnásobek toho, co před lety dokázala Sony s PSX. 
Launch Dreamcastu byl tedy i přes menší potíže s nefunkčností některých disků resp. mecha- 


M a S ta ti 0) n čit kvalitními hrami. Ty totiž stále vychází i na PSX a N64, přičemž jsou tyto konzole o polovinu 
y © levnější (zatímco Dreamcast stojí 199 dolarů, PSX a N64 byly zlevněny na rovnou stovku). 


I ameStar 


V Sony asi měli dobrou náladu a rozhodli 
se vyčkat pár dní — zřejmě se chtěli dobře 
pobavit u finančních analýz, ve kterých byli 
odborníci v souvislosti s Dreamastem po- 
měrně optimističtí. 13. září ovšem nikoho 
nenechali na pochybách, kdo je jedničkou, 

a předvedli světu svou PlayStation2 v plné 
kráse i s kompletním představením para- 
metrů. Ty vidíte v přehledném rámečku, 

my jen dodáváme pár postřehů — skvělé je, 
že bude PSX2 schopna přehrávat DVD filmy, 
neméně skvělá je zpětná kompatibilita, horší 
už je, že se zatím nepočítá s internetem 

a online multiplayerem. Sony má ovšem úspěch rozhodně předem zaručen, teď je řada 

na Nintendu. 


A co ten zajímavý drb, o kterém jsme mluvili na začátku? Týká se nového zájemce o vstup 
do šíleného závodu mezi Sony, Nintendem a Segou. A věřte nebo ne, není jím nikdo jiný než 
Microsoft. Hovoří se o tzv. X-Boyovi (zjevně pracovní název), jehož podstatou je spojení vý- 
hod konzolí a počítačů, což už tu párkrát bylo, zatím však vždy bez úspěchu. Na výrobě 
X-Boye bude Microsoft podle všeho spolupracovat se společnostmi nVidia (technologie Ge- 
Force), Intel (500MHz procesor), Dell, AMD a dalšími. Microsoft zatím nic nepotvrdil, podle 
některých zdrojů však za zavřenými dveřmi na ECTS svůj nový projekt prezentoval vybraným 
výrobcům. V každém případě se jako o datu vypuštění hovoří o podzimu 2000, cena by se 
měla pohybovat kolem 300 dolarů a vzhledem k zainteresovaným firmám má jít o spojení 
hardwarových gigantů proti nadvládě Sony, Nintenda a Segy. Sympatické je, že X-Boy bude 
otevřenou platformou, na kterou bude moci vyvíjet hry kdokoliv, a Microsoft bude vydělávat 
jen na prodeji hardware, který bude zájemcům licencovat — vzhledem k zainteresování přímé 
konkurence (např. Intel a AMD) se ostatně počítá s různými variantami. 


TON ODHALENA. 


základní informace: specifikace: 
Cena: 39,800 Jap.Yen (cca 370 dolarů — základní cena © CPU 128 Bit „Emotion Engine“ 
pro západní trhy však bude výrazně nižší) System Clock Freguency 294,912 MHz 


x ž Main Memory Direct RDRAM 
Uvedení na trh: 4. března 2000 (Japonsko), podzim Memory Size 32MB 


2000 (Evropa a Severní Amerika) Graphics „Graphics Synthesizer“ 


V základním balení: ovladač Dual Shock2, 8MB paměťo- (Clock Freguency 147,456 MHz 
vá karta, demo disc, kabely Embedded Cache VRAM 4MB 


: Sound SPU2 
Velikost: 301mm (W) 178 mm (D) x 78 mm (D) Number of Voices 48ch plus software 
Váha: 2,1 kg 


Sound Memory 2MB 
Médium: PlayStation2 CD-ROM, DVD-ROM, PlayStation JOP OLO Processor 
CD-ROM 


CPU Core PlayStation CPU+ 

Clock Freguency 33.8688MHz or 36.864MHz (Selectable) 
Podporované formáty: Audio CD, DVD-Video 10P Memory 2MB 
Disc Device CD-ROM and DVD-ROM 
Device Speed CD-ROM 24 times speed DVD-ROM 4 ti- 
mes speed 


Rozhraní, 2x ovladač, 2x paměťová karta, 2x USB port, 
1x AV Multicable output, Optical digital output, 
i-Link (IEEE1394), PCMCIA slot 


PLAY STATION Z 


3D filmy 


John Carmack z id Software definitivně 
pohřbil naděje na vytvoření filmu podle 
Doomu (scénáře prý nestály za nic), dobře to 
naopak vypadá s Duke Nukemem a čerstvou 
zprávou je zakoupení práv na zfilmování 
buranské 3D akce Redneck Rampage 
společností Sony. Rozumíte tomu? 


Keep3r 


Bullfrog začal pracovat na Dungeon Keeperu 
Il. Potvrdil nám to producer druhého dílu, 
Nick Goldsworthy, který prohlásil, že část 
týmu pokračuje v tvorbě vylepšení pro dvojku 
(viz průběžně naše CD), část pracuje na 
tajném projektu a část začíná plánovat třetí 
díl. Fajn. 


Still Dangerous 


Brněnští Illusion Softworks a jejich vydavatel 
Take 2 poodhalili roušku budoucnosti. 
Úspěch Hidden 4 Dangerous je obrovský, 
takže nepřekvapuje záměr vytvořit mission 
pack (ještě letos v listopadu) a pokračování, 
engine chtějí v IS využít pro další akci 

s pracovním názvem Gangster. 


Wipeout nebude 


Jednou ze závodních futuristických pecek 
bude třetí díl Wipeoutu, jak se zdá, dočkají se 
jej jen výhradně majitelé PSX. Oba předchozí 
díly se po více či méně dlouhé době na PC 
objevily, takže můžeme doufat, v současné 
době však Psygnosis s PC verzí nepočítají. 


Tak alespoň Rollcage 


Nicméně netruchleme, v nejbližší době se 
pokračování dočká Rollcage, další futuristická 
závodní hra. Rollcage Stage 2 bude vydán 
začátkem příštího roku a jeho tvůrci, 
Attention to Detail kromě nových tratí slibují 
hezčí výbuchy, vylepšenou fyziku vehiklů 

a inteligenci kamery. 


Jordan v kleci 


Až teprve po ukončení aktivní kariéry se tento 
nejlepší basketbalista všech dob objeví na 
monitorech a spolu s dalšími košíkářskými 
legendami si zahraje v chystané NBA 2000 od 


Electronic Arts, která vyjde už v nejbližších 
týdnech. 


Pokračování na str. 19 
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První fotbal s číselným označením „2000“ je na světě a tak si pojďme říci, co nás 
letos v tomto komerčně nejvděčnějším sportu čeká a nemine. 


NOVINKY 


Vývoj sportovních her lze posoudit ze všech žánrů asi nejsnáze. Máme snadno 
definovatelný model reality a jasně a téměř bez subjektivního pohledu tedy může- 
me posoudit kvality samotné hry. Postavíte-li vedle sebe fotbaly od EA Sports od ro- 
ku 1996 do letoška, zřetelně vidíte, že se změnil vcelku razantně. Stále tu jsou tra- 
diční mezery v taktice a umělé inteligenci počítačem řízených hráčů, zlepšení realis- 
tičnosti i hratelnosti je však nesporné, i když samozřejmě v zadních řadách dob- 
ře slyším výhrady poukazující na nepřekonatelnou legendu Sensible Soccer. 


Daleko podstatnější trend však hledejme jinde — peníze jsou tím, co 
hýbe světem fotbalových simulací, a kdo jich má dostatek na licenci 
a marketing, ten má zaručen úspěch. Stojí to peníze — EA prý pouze 
do marketingu své FIFY investuje každý rok více než milion liber, 
Fidos zase údajně kvůli úspěchu nové edice World League Soccéru 
oželel 300 tisíc liber pro Michaela Owena. Právě tyhle dvě firmy 

v poslední době začínají utíkat konkurenci, obě se také mimocho- 
dem pouští každý rok do minimálně dvou fotbalových titulů. Kon- 
kurence tu však naštěstí je a dokonce i celkem kvalitní, dvojici za- 
číná dotahovat především Microsoft, ambice má i Infogrames. 
Jedno je jisté, bez oficiální licence už to dnes nemá význam. Kdo 

by odolal možnosti vstřelit hattrick s Ronaldem či ve finále Ligy 
Mistrů porazit nenáviděné Dynamo Kyjev. 


28:14 Manchester 0 Tottenham 0 


I přes překvapivě 
rozsáhlou fotbalovou 
nadílku je předem 
jasné, kdo ukrojí 
největší kus koláče. EA 
Sports a FIFA 2000. 


NOVÁ FOTBALOVÁ SEZÓNA 


Za postranní čárou se rozcvičují... 


FIFA 2000/EA Sports - listopad 1999 

FA Premier Manager 2000/EA Sports - říjen 1999 

Football World Manager 2000/UBI Soft — konec 1999 
sr Manager 2000/Anco — konec 1999 


80% 


fotbalových her v GameStarech od 1. do 10. 
Manager3 ... 70% 


Hodnocení 
Actua Soccer3 ... 70% 


Pl ameStar 


OH NO! MORE 
LEMMINGS! 


Ano, je to tak — takřka šokující zprávou nás ohromili v Psygnosis, 
když dali jasně najevo, že nehodlají nechat zemřít svou nejslavnější 
sérii, Lemmings. Oznámili, že plánují vytvoření dalšího dílu této 
hu nekonečné série, která se objevila na desítkách různých platforem 
s celkovou prodejností přes čtyři miliony exemplářů! O celém 
projektu nazvaném Lemmings Revolution se toho zatím moc ne- 
ví, samotný humbuk na internetu byl vytvořen spíše z důvodu zís- 
kání odezvy a zjištění vkusu hráčů — Psygnosis zprovoznili dotazník 
a jak se zdá, hodlají názoru veřejnosti naslouchat. Na dva týdny 
umístili exkluzivně na svou web stránku speciální demo, které na- 
povědělo, jakým směrem se hodlají ubírat. Podle této krátké ukázky 


to vypadá na jakési pseudo 3D a zdá se rovněž, že autoři vsadili na klasiku, když jsou vlast- 
nosti lumíků shodné s prvním dílem (i když ve finální verzi se něco nového určitě objeví). Ino- 
vace tedy spočívá v novém prostředí (hejblátka, tlačítka, páčky...), základní princip však zůstává 
díky bohu stejný. Jakmile Psygnosis o svých plánech prozradí více, budeme vás informovat. 


ALIEN BREED ZPÁTKY! 


Team 17, slavný to tým. Mohlo by se zdát, že nejslavnější sérií tohoto týmu je sága Worms, 
a upřímně řečeno to tak možná i je. Faktem je, že pro pamětníky je to úplně jinak — pro ty 
britští Team 17 znamenají především Alien Breed. Od poslední verze uběhlo již několik let 

a tak už možná nikdo nedoufal — o to více potěší informace o chystaném pokračování s ná- 
zvem Alien Breed Conflict. V současné době se počítá s vydáním ve třetím čtvrtletí příštího 
roku a půjde o 3D realtime strategii z temné a především vzdálené budoucnosti. Hráč dostá- 
vá na starosti malou skupinu speciálně vycvičených vojáků a plní nejrůznější mise od záchra- 
ny rukojmích, přes ničení strategických cílů až třeba po „obyčejné“ vraždy. Vše je 3D, na svět 
koukáte z „first person“ pohledu a velký prostor dostane i multiplayer. Ačkoliv zatím není 
znám ani vydavatel tohoto ambiciózního projektu, zástupci Team 17 se již nyní nechali slyšet, 
že jde teprve o začátek a že mají s Alien Bree- 
dem velké plány. Team 17 samozřejmě ohrom- 
ně fandíme a jen dodáváme, že screenshoty, 
které vidíte okolo, jsou z předchozích dílů. No 
řekněte sami, přece nám autoři nevyslepičí vše 
během jediného měsíce... 


Alien Breed: Special Edition 
(velké obrázky) byl celý půl- 
rok na špičce žebříčku pro- 
dejnosti, což je i po sedmi 
letech rekord. Alien Breed 
3D (malý obrázek) zase 
vyždímal Amigu co to šlo. 


FF8 v březnu 


Stejně jako v případě sedmého dílu získal prá- 
va na distribuci Final Fantasy VIII Eidos Inter- 
active, podle aktuálních informací však pře- 
klad do angličtiny a převod na PC trochu váz- 
ne, takže se dočkáme až v březnu 2000. Z to- 
ho co jsme viděli na ECTS to však stojí za to. 


Škatulata 


A firmy pokračují ve vzájemném skupování. 
O Eidos má prý zájem Havas, o GT Interactive 
Acclaim, Hasbro a nově prý také Microsoft. 
Všechno to jsou nepotvrzené zprávy, na ECTS 
však Microsoft ohlásil, že koupil šest ruských 
vývojových týmů. Je to trumf nebo černý 
Petr? 


Warlords počtvrté 


Mindscape se postaral o práva na čtvrtý díl 
legendární RPG tahové strategie od Strategic 
Studies Group. Opět se dočkáte mýtického 
světa Etheria a SSG slibuje skvělou zábavu. 
Tahových strategií je čím dál tím méně, a když 
jde o tak slavnou sérii, těšte se dvojnásob. 


Bouřka v Sieře 


Sierra ohlásila zrušení několika titulů včetně 
Desert Fighters, Pro Pilot Paradise, Babylon 5 
a Orcs: Revenge of the Ancient. Na četné 
všetečné dotazy však prezident společnosti 
odvětil, že ostatní tituly dále platí (největším 
letošním projektem je Pharaon) a hlavně — 
vůbec poprvé sdělil, že se chystá Half-Life 2 

a Homeworld 2. Super! 


Diablo 2 letos? 


| Diablo 2 už bylo několikrát odloženo, po- 
slední verzi (konec roku) však věřili takřka 
všichni. Když však nyní Blizzard prohlásil, že 
musí odložit betatesting až na konec října, 
zdá se, že je i tento termín ohrožen. Zástupci 
firmy jsou však stále přesvědčeni, že letos 
Diablo 2 skutečně vyjde, přesto však berme 
v potaz, že jediným OFICIÁLNÍM termínem je 
„when it's done“. 


Foxolith 


Společnost Monolith po dlouhých peripetiích 
a pokusech o vydávání vlastních her zřejmě 
shledala tento postup nerentabilním 

a rozhodla se napříště vydávat hry pod 
záštitou společnosti Fox Interactive. To platí 
v první řadě pro akční projekty Sanity a No 
One Lives Forever, které využívají firemní 
technologii Lithtech a měly by být vydány 


750 


v průběhu příštího roku. 
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NOVINKY 


ROLLERCGOASTER. jj 
ADD-0ON 


Fandové RollerCoaster Tycoonu, kterých je 
mezi našimi čtenáři jistě požehnaně, mohou 
být nadšení záměrem Microprose a Chrise 
Sawyera, kteří hodlají vydat oficiální add-on, 
jehož obsahem bude ... ale ne, takhle ne. 

S Chrisem Sawyerem se dobře známe a tak 
jsme ho požádali, aby nám o Added Attrac- 
tion prozradil něco sám: „Na Added Attrac- 
tion jsem pracoval od začátku roku“, říká 
Chris „a zjednodušeně řečeno, do základní 
hry v něm přidávám více horských drah, 


atrakcí, obchůdků a dalšího vybavení, více grafických tipů parků, více 
hudby a samozřejmě nové scénáře pro hladové hráče.“ RollerCoaster 
Tycoon je až překvapivě úspěšný a ve Spojených Státech se stále drží 
na předních příčkách prodejnosti. Důvodů je celá řada, jedním je ur- 
čitě i kouzlo horských drah, což přiznává i sám Chris: „Hlavním ta- 
hounem RollerCoaster Tycoonu byly vždy horské dráhy a to platí 

i pro add-on — najdete tu skutečné historické dráhy Side-Friction 
Roller Coaster, Virginia Reel, stejně jako nejnovější hit Steel Twister 
Roller Coaster s obrovskými převýšeními. Z nové grafiky tu bude na- 
příklad Jurassic či Jungle, přičemž bude možné odlišit jednotlivé části 
parku cedulemi a více tak kontrolovat návštěvníky. Řadu z nových 
vlastností add-onu bude možné využít i v základní hře, nejzajímavěj- 
ší ale asi bude nadílka třiceti nových scénářů.“. Jak se zdá, zábava 
zdaleka nekončí. Zajímá Vás, jak Chris Sawyer dokázal naprogramo- 
vat celou hru téměř sám? Jste zvědaví, jak byl s výsledkem spokojen? 
Ba co víc — toužíte se dozvědět něco o jeho budoucích projektech? 
Pak si přečtěte kompletní rozhovor na CD příloze. 


Takhle si nového 
Dooma 
představovali 
autoři úpravy 
Generations pro 
Ouake II... 


„takhle skvěle 
vypadá akcele- 
rovaná verze 
Dooma vytvořená 
pouze ze zdro- 
jového kódu... 


..a takto nějak si 
příštího Dooma 
představujeme 
my. Eh, a nebo 
radši ne. 


CO CHYSTÁ ID SOFTWARE? 


„Co se tak blbě ptáš, přece Oua- 
ke Ill Arenu!“, odpovíte a máte 
pravdu. U takto prestižní firmy 
však vznikají dohady o budou- 
cím projektu ještě před dokon- 
čením toho předchozího, takže 
si pojďme trochu zaspekulovat 
— první na řadu samozřejmě 
přichází pokračování Doomu, 
které si již fandové pojmenovali 
jako Doom 2000. Šéf John Car- 
mack se nedávno nechal slyšet, 
že sám netuší, co bude dál, ale 
přiznal, že by se velká část osa- 


zenstva id Software ráda pustila 
právě do pokračování Doomu. 
Všichni víme, kdo má v id hlav- 
ní slovo, ale doufejme, že ho 
přesvědčí. Momentálně samo- 
zřejmě celý tým finišuje Ouake 
Ill Arenu, jejíž termín vydání si 
netroufáme odhadnout, hádá- 
me listopad, možná i prosinec. 


Tím však fámy kolem id Sof- 
tu nekončí, velmi hlasitě se ho- 
voří i o pokračování Wolfen- 
steinu. Objevily se fámy, podle 


kterých vytvořili týmy Xatrix 
(Kingpin) a Raven (Heretic, He- 
Xen) dema, z nichž si údajně id 
Software vybere vývojáře, který 
pak Return to Wolfenstein, po- 
chopitelně s využitím technolo- 
gie Ouaka III, vytvoří. Oficiální 
stanovisko je ovšem jasné, Todd 
Hollenshead z id Software k to- 
mu sdělil: „Je to pro mne vzru- 
šující představa a snažím se 
ujasnit si všechny detaily. Jestli 
a kdy se toto stane skutečností, 
o tom vás budeme informovat.“ 


1 ROK 


adventury tohoto roku si to 
v říjnu rozdají — Horké Léto 2 
a Polda 2 vypadají obě skvě- 
le a souboj to tedy bude více 
než zajímavý. Podle našich 
informací by mělo být Horké 
Léto 2 k dispozici již na Inve- 
xu. 


Tomb Raider IV 


Začátkem listopadu některé 
z nás Eidos potěší čtvrtou 
částí Tomb Raidera, která je 


dějově zasazena před před- 


chozí tři (tzv. preguel) a pře- 


kvapivě v ní 16letou Laru 
Croft najdete téměř „plo- 
chou“. Uvidíme zda to bude 
alespoň trochu zábavné. 


Daikatana 

Obrovsky medializovaný pro- 
jekt, bohužel však spíše ne- 
gativně. John Romero tento 
projekt, jež využívá tech- 


nologii Ouake II, neustále od- 


kládá a tak doufejme, že po- 
slední termín — konec roku 
1999 tentokrát vyjde — vzhle- 
dem ke konkurenci bychom 
se nedivili kdyby Daikatana 
vyšla až začátkem 2000... 


The Sims 

Dalším projektem hodlá Ma- 
xis trumfnout vše co dosud 
dokázal — simulátor života, 
byť pouze v úchylné seriálo- 
vé podobě. Starat se o svého 


človíčka, zamilovávat se, shá- 


nět mu práci a budovat ži- 
vot, to tu samozřejmě ještě 
nebylo. A jak to vypadá, bu- 
de to móóc pěkné. 


Neverwinter Nights 

Velmi ambiciózní online RPG 
od tvůrců Baldur's Gate 

a Planescape Torment bude 
narozdíl od dvou zmíněných 
titulů využívat Omen engine 
(MDK2) byť bude hra vyděna 
z ptačí perspektivy. Uvidíme 
jak bude konkurovat Ultimě 
Online a Everguestu, ale ča- 
su ještě dost. 


ESKÁ REPUBLIKA 
NHL 2000 (EA Sports) 
Fly! (Take2) 
Tiberian Sun (EA) 
Polda (Zima Soft) 
Theme Hospital (EA) 
Sim City 2000 (EA) 
Need for Speed 4 (EA) 
Jagged Alliance 2 (TopWare) 
Red Baron 2 (Sierra) 
Unreal (GT Interactive) 


ELKÁ BRITÁNIE 


Command 8 Conguer: Tiberian Sun (EA) 


Championship Manager 3 (Eidos) 


SW Episode 1: Phantom Menace (LucasArts) 


Hidden 8 Dangerous (Take2) 
Kingpin (Interplay) 


RollerCoaster Tycoon (Microprose) 


Aliens vs. Predator (Fox Interactive) 


SW Episode 1: Racer (LucasArts) 
Half-Life (Sierra) 
Flight Simulator '98 (Microsoft) 


BPOJENÉ STÁTY 


Command « Conguer: Tiberian Sun (EA) 


Command «£ Conguer: Tiberian Sun Platinum (EA) 


RollerCoaster Tycoon (MicroProse) 


Starcraft (Sierra) 
Sim City 3000 (EA) 


Raibow Six Gold Edition (Red Storm) 


Flight Simulator (Microsoft) 
Need for Speed 3 (EA) 
Half-Life (Sierra) 

Monopoly (Hasbro) 
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Polda 2 


Wheel of Time 


© listopad 1999 


FIFA:2000 


Flanker 2.0 


Half-Life: Opposing Force 


Stačilo pár dní prodeje a do špičky českého žebříčku vystřelilo nové NHL 2000, které 
bude dominovat asi hezky dlouho, takže na špici čekejme nezáživný stereotyp. Ačko- 
liv Electronic Arts obsadili pět příček z prvních sedmi, nevím, nevím jestli jsou s vý- 
sledkem spokojeni, Polda se dal čekat, Fly! ovšem na druhém místě trochu překvapil 
V žebříčku je ovšem zajímavá i konečně trochu výraznější přítomnost zlevněných titu 
lů (Theme Hospital, Sim City 2000, Unreal) a bude ještě lépe — JRC do konce listopa 
du plánuje téměř 20 dalších zlevněných verzí starších her. 


Britský žebříček je diametrálně odlišný, což samozřejmé není nic divného, vkus angl- 
čanů je prostě jiný. Tiberian Sun pochopitelně jasně vede, tím však přítomnost Elec 
tronic Arts v žebříčku končí, další je až Sim City 3000 na 12. Hidden * Dangerous od 
brněnských Iusion Softworks je po deseti týdnech stále na čtvrtém místě, což je 
skvělé, uvidíme jak se mu bude dařit po půl roce — Championship Manager 3 právě 
tohle stáří zvládá skvěle a je druhý. Jinak je na britské TOP10 vidět zájem o klasické 
3D akce, které jsou zde hned tři, úspěch téměř rok starého Half-Lifu je neuvěřitelný 


| vkus amerického publika se zdá se mění a tak po tradičním zoufání nad přítomností 
Deer Hunterů a simulátorů panenky Barbie musíme zaklepat — tuto kategorii tento- 
krát hájí jen Monopoly a i to je trochu sporné. První dvě příčky s obrovským násko 
kem obsadil Tiberian Sun (Platinum edice obsahuje sběratelské předměty jako cínové 
jednotky apod.), pozoruhodný je úspěch Sierry s dvěma postaršími tituly, přičemž 
oba se stále prodávají za plnou cenu (to třetí díl N4S na osmičce je ve zlevněné edici)! 
Half-Life mimochodem zvítězil v žebříčku za první půlku tohoto roku. 


Novinky připravil Jan Modrák 9 0336 
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Duké Nukem Foórevéř 


Euro 2000 


Max Payne 


StarTrek: Voyager 


Giants: Citizen Kabuto 


N KAB UTO 


Třřlžné rášlína jedém dlálém ostiiávé ? Aaiiie můžetdopatíěut děliřt. 
Zvlášť když jeden z nich je obr... 


== 


ameStar 


Giants: Citizen Kabuto je plně 3D akční hra od 
Planet Moon Studios (tvůrců MDK) odehrávající 
se na vodou pokrytém úlomku rozbité planety. 
Účastní se jí tři naprosto odlišné strany — vodní 
lid Sea Reapers, obr Kabuto a vesmírní cestovatelé 
Meccaryn. Hrát můžete za kteroukoliv z nich a cíl 
je pokaždé stejný: jeden ostrov není dost velký 
pro všechny. Ale taktika a způsob boje jsou pokaž- 
dé jiné. 


Sea Reapers — což znamená něco jako Mořští 
žneci — jsou duchovní národ žensky vyhlížejících by- 
tostí schopných předvídat útoky, cestovat po moři 
a vyvolávat ničivé elementální útoky, jako jsou tor- 
náda. Zpravidla žijí mírumilovně na velkých lodích 
uprostřed oceánu, ale nyní jsou v moci zlého kouz- 
la, které je naplnilo temnou zuřivostí. 


Občan Kabuto — což je narážka na slavný film 
Orsona Wellse Občan Kane, i když jiná souvislost 
než první dvě písmena ve jméně mi uniká — je obr, 
kterého původně stvořili Mořští žneci, ale nyní bo- 
juje sám za sebe. Je desetkrát vyšší než ostatní rasy, 
nepřítele buď rozšlápne nebo — pokud si tu poctu 
zaslouží — sežere. Hráč se může přepnout do režimu 
ústní kamery (obdoba kamery na střele vzduch- 
-vzduch v leteckých simulátorech) a dívat se, co to- 
mu vyznamenání jeho oběť říká. 


Meccarynové se na tomto ostrově zastavili cestou 
na planetu žen a piva, aby provedli nějaké nezbytné 
opravy své kosmické lodi. Je jich pět — Baz, Tel, Gor- 
don, Reg a Bennett — a mají k dispozici vyspělou 
techniku, cestování vesmírem a hlavně dokonalejší 
zbraně. Na druhou stranu nemají žádné spektaku- 
lární schopnosti druhých dvou ras a jejich největší 
síla je ve vzájemné spolupráci. Přímo ovládáte je- 
nom jejich velitele a vhodná koordinace s ostatními 
Meccaryny je základem úspěchu — jejich inteligence 
(umělá) se přitom zvyšuje s postupem ve hře. 


Kromě těchto tří ras žijí na ostrově ještě ubozí 
domorodci, zvaní ironicky Smarties (tedy něco jako 
Chytráčkové), kteří slouží dílem jako zdroj energie 
(přesnídávka) a dílem jako tvůrci různých vylepšení, 
nových a dokonalejších dopravních prostředků, 
zbraní a munice. Aby nebyla mýlka: Smarties nejsou 
úplně hloupí a hráč si musí vybrat, zda je bude vy- 
užívat prvním nebo druhým způsobem. Jen ten, kdo 
si získá jejich důvěru a náklonnost, totiž může dou- 
fat v jejich spolupráci. 


Celá hra se přitom odehrává ve skutečném 3D 
světě s deformovatelným povrchem (ostrov, na 
kterém se tři znepřátelené strany střetávají, má 
zhruba 30 000 polygonů), což je dosti netypický 
prvek pro exteriérovou 3D akční hru. V praxi to 
znamená, že každá rasa může nějakým způsobem 
měnit ostrov a zahrnout tento prvek do svých tak- 
tických plánů. Například Sea Reapers mohou na 
svých lodích projíždět ostrovem a zanechávat 
za sebou kanály pro ostatní rasy nepřekročitelné, 
zatímco Kabuto mění krajinu svou pouhou pří- 
tomností — jeho kročeje mění budovy v hluboké 
strže, úderem pěsti drtí skály a kýchnutím kácí 
stromy. 


Celý 3D engine vypadá velmi, velmi pěkně. — 
Jednotlivé modely mojí až 2 000 polygonů a to je 
opravdu dost. Ostatně se můžete podívat na trailer, 
který najdete na našem CD. Pokud si ho pustíte, urči- 
tě vás zaujme hudba, která se na první poslech liší od 
toho, co se z vašich reproduktorků normálně line. Je 
to tím, že ji skládal Mark Snow, autor hudby k Ak- 
tům X. Už jenom kvůli ní určitě stojí za shlédnutí. 


Giants se odehrávají zhruba na třiceti ostrovech, 
které musíte jeden po druhém dobýt. Každý ostrov 
je přitom jiný, ale všechny představují bizarní neu- 
věřitelný svět, nepodobný ničemu, co jste viděli v ji- 
ných hrách. Tvůrce hry — Planet Moon Studio — je 
skupina šesti vývojářů, kteří před dvěma lety vyvi- 
nuli pro Shine Entertainment MDK (o jeho pokra- 
čování, MDK2, píšeme na jiném místě tohoto čísla). 
Stejně jako tehdy, i v případě Giants se rozhodli 
opustit dobře prošlapanou cestičku konvenčních 
akčních her a přinést nám něco úplně odlišného, 
něco, kde se v plné síle uplatní jejich tak trochu 
zvláštní smysl pro humor, něco, nač hned tak neza- 
pomeneme. Giants by měli vyjít ještě tento rok — 
doufejme, že to bude co nejdříve. 


Martin Klíma 
90337 


Vyvíjí: Planet Moon Stuios 
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Dalším titulem představeným na letošním ECTS je 
pokračování „tak trochu jiné akční hry“ MDK nazva- 
né nevynalézavě, leč výstižně MDK2. Příběh nové 
hry začíná tam, kde skončil minulý díl, ale na rozdíl 
od něj budete moci ovládat všechny tři hlavní po- 
stavy (Kurta, jeho věrného robotického psa Maxe 


| a šíleného vědce dr. Hawkinse), budete mít k dispo- 


zici nové zbraně jako černoděrnou bombu nebo mi- 
ni-trampolínu a celá hra se bude odehrávat v devíti 
rozlehlých a odlišných prostředích. 


Vývoj MDK2 převzali BioWare (tvůrci Baldur's 
Gate a Shattered Steel) od Shiny. Podle našich infor- 
mací se tak stalo na nátlak Interplaye, protože Shiny 
nemá na vývoji MDK2 zájem (pravděpodobně má 
plné práce s příchodem Mesiáše nehledě na to, že 
původní vývojový tým pro MDkKteď pracuje na 
Giants, viz preview v tomto čísle). Nicméně Greg 
Zeschuk, prezident Bioware a producent MDK2 tvr- 
dí, že přechod k novému týmu se obešel bez problé- 
mů a že pokračování si rozhodně zachová zvláštní 
zvrácenou logiku a úchylný humor originálu. 


BioWare pro MDK2 vyvinul vlastní 3D engine 
s kódovým jménem Omen, který nevyužívá žádnou 
část původního enginu MDK a podporuje rozlišení 
až 1 600 x 1 200 bodů v 32bitové barevné hloub- 
ce a prostředí složené z obecných polygonů. Buď 
vtomto nebo v příštím čísle budete mít možnost ho 
spatřit na vlastní oči, i když zatím jenom v neinter- 
aktivním traileru. Součástí engine má být také pře- 
svědčivý 3D zvuk, podle kterého se hráč bude-moci 
orientovat ve složitém a neustále se měnícím 
prostředí. 


Každá ze tří postav, jež budete mít k dispozici, má 
vlastní určité přednosti a zápory. Nejdrsnější a nej- 
nebezpečnější je šestinohý robotický pes Max, který 
může střílet až ze čtyř zbraní současně, což mu mů- 
že závidět i John Woo. Kurt Hectic, hrdina minulé- 
ho dílu, je specialista na ostřelování (původní MDK 
byla jedna z prvních her, která hráčům umožnila 
používat sniperskou pušku a dalekohled) a dostal 
několik nových zbraní (například skákající sniperské 
náboje). Doktor Fluke Hawkins je v boji nejslabší, 
ale s výhodou ho lze použít na řešení rozličných lo- 
gických problémů, se kterými se během hry setkáte. 


Další věcí, která by měla odlišit MDK2 od ostat- 
K ních akčních her, je složitá a promyšlená dějová li- 
Ř nie. Podle tvůrců hry by právě zvědavost na to, co 
číhá za dalším zvratem příběhu, měla být účinněj- 


ším hnacím motorem na hráčově cestě do dalšího 
levelu než zvědavost na to, jaká příšera číhá za dal- 
ším ohybem chodby. Samozřejmě, že ve světě MDK 
a MDK2 není nic takové, jak se na první pohled zdá, 
a bizarnost je spíše pravidlem než výjimkou. Stejně 
jako všichni ostatní (kromě výrobců screensaverů) 

i BioWare tvrdí, že jejich nová hra se bude honosit 
tou nejlepší umělou inteligencí, která kdy spatřila 
lisovnu cédéček zevnitř, ale je pravda, že pokud 
chtějí dostát svým slibům o autonomních a inteli- 
gentních nepřátelích, budou se muset opravdu sna- 
žit — jinak bude po napínavém příběhu veta. Dalším 
MDK2 je spíš hodně akční adventura než akční hra 
s několika puzzly, je nepřítomnost multiplayeru. Je 
otázka, zda reakce hráčů nedonutí BioWare vydat 
nějaký patch, který multiplayer do hry přidá, ale 

v této chvíli Greg Zeschuk tvrdí, že to není vada, ale 
spojená s filmy, které se spouštějí na daných mís- 
tech ve hře. To je něco, co není možné uskutečnit 

v multiplayerové hře.“ 


Martin Klíma 
9 0338 
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mechanik Hewlett-Packard 
HP CD-WRITER PLUS. 
Kontaktujte svého prodejce. 
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do“ ziiňíího dílu Cofiimand « Gohauer budete 
procházet světem tihléřlá a bojovátišbídáky z Bratr- 

stva Nodbi7 pohledujpěšá káru dítě bůdovy i vozidla, 
která'jštělžatím viděliijénom z izáiětkického pohle- 
du vrchního, velitele! 


CAC Renegade 


Pro hru vyvinul Westwood vlastní 3D engine. Tak, 
jak jsme ho na ECTS viděli, je asi na úrovní Hidden 4 
Dangerous, možná o trochu lepší. Je třeba si uvědo- 
mit, Že se hra odehrává v exteriérech, a tak není 
možné očekávat grafiku na úrovni třeba Ouaka III. 


Ti, kdo hráli první díl Command « Conguer, jistě 
nezapomněli na „commando“ — speciální jednotku 
sil GDI, která vám, s trochou cviku a štěstí, mohla 
sama vyhrát celou misi — ani na jeho charakteristic- 
ké hlášky, jimiž doprovázel neřízené demolice 
budov Bratrstva. Právě tato jednotka inspirovala de- 
signéry Westwoodu k tomu, aby si v polední 
přestávce tiberiového světa zkusili něco nového. 


CKC: Renegade bude především akční hra, ale 
podle toho, co jsme viděli a četli, by měla přece jen 
obsahovat určité množství taktických prvků; co bys- 
te ostatně také čekali od autorů první realtimové 
strategie na světě. Budete sice zejména pobíhat po 
nepřátelské základně s rotačním kulometem 
ledabyle opřeným o rameno a kosit nepřátelské vo- 
jáky jako přezrálé obilí, ale také se budete plížit, 
ukrývat, ostřelovat a odstřelovat, klást časované ná- 
lože, vyřazovat komunikační a energetická centra, 
| krást vozidla a všeobecně působit chaos. 


Nepřátelští vojáci navíc projevují určitou inteligenci 
a reagují na vzniklou situaci — i když jim to může být 
občas na škodu. Představte si například, že se za chlu- 
mem ukrývá skupinka nepřátelských vojáků. Co udě- 
láte? Nemáte granátomet, a protože jste ještě nevyho- 
dili do vzduchy všechny SAMy, nemůžete zavolat le- 
teckou podporu. Takže: napřed postřelíte jednoho vo- 
jáka, který je k vám zády a který je jako jediný vidět. 
Padne na zem. Jeho druhové se k němu seběhnou, 
aby ho ošetřili a odnesli do bezpečí, a stanou se tím 
pádem snadným cílem pro vaši sniperskou pušku. 


V Renegadu můžete také používat všechna vozidla, 
| která znáte z CXC strategií, Můžete létat v Orce, na- 
skočit na buginu Bratrstva nebo vlézt do plameno- 

| metného tanku. V každém vozidle také můžete ovlá- 
dat příslušné zbraně, takže — jakmile se vám je poda- 
ří získat — nebudete zdaleka tak bezbranní, jako když 
mise začíná. A pokud bude nepřátelská palba příliš 
přesná, můžete vždycky vyskočit a zkusit štěstí jinde. 


CKC: Renegade vypadá jako velmi slibný projekt. 
Doufejme, že se nedožijeme podobného zklamání ja- 
ko s Tiberian Sun a že Westwood jednak dodrží slíbe- 
ný termín — jaro 2000 — a jednak dodrží všechny sliby 
a dopracuje všechny náznaky, které jsme zatím viděli. 

Martin Klíma 9 0339 
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Warcraft III 


poj čniži iko, díl A. 


ab Boprsb ještě lépe! © 


vou stratojl, tedy E:rarišl M ském čl at M 
gií ve stylu hraní hrdiny? V mnoha věcech. Základní 
odlišnost je v nových herních mechanismech. Ve 


kteří mají svoje vlastní jména, vlastnosti a charak- 
teristiky, kteří procházejí z mise do mise a zlepšují 
se a kteří jako jediní mohou verbovat a ovládat jiné 
jednotky. Přitom každý hrdina může ovládat jenom 
jisté malé množství jednotek, a pokud jich chce 
hráč mít k dispozici víc, musí si opatřit nové hrdi- 
ny — ti tak vlastně plní úlohu farem z předchozího 
dílu. 


Dalším vlivem her na hrdiny je hlubší spojení pří- 
běhu a misí. Ve Warcraftu Ill nebudete postupovat 
stylem filmeček — briefing — mise — filmeček da ca- 
po al fine. Místo toho budete v průběhu mise po- 
tkávat postavy a hrdiny a získávat od nich informa- 
Jedním z nejzajímavějších projektů představených © ce o svých úkolech, o poloze a síle svých nepřátel 
na ECTS byl třetí díl Warcraftu. Z nemnoha informa- io různých zajímavých místech, která můžete na- 
cí, které jsou k dispozici, je vidět, že Blizzard nehodlá vštívit. Jedna mise tak může obsahovat několik na- 
jít — na rozdíl od Westwoodu — cestou drobných vy- vzájem provázaných podúkolů,Zatím není jasné, 
lepšení a prodávat hráčům to samé, co si už jednou © zda bude možné příběhovětvit, tj. zda se někdy bu- 
koupili, jenom upravené na úroveň doby. Ne, War- © dete moci rozhodnout mezi více variantami, a ovliv- 
craft III se od svého předchůdce liší skoro vším: má © nit tak další průběh hry. 
3D engine, jiné herní mechanismy, jiné pojetí „mise“ 


jako takové; Blizzard stále opakuje, Že se nejedná Blizzard tvrdí, že se chce zaměřit mnohem více 
o realtimovou strategii, ale o role-playing strategii. — na vlastní strategii a na boj než na budování základ- 
ny, stavění jednotek, jejich spojování do skupin, po- 

Přechod na 3D engine je věc, která na sebe při- © sílání na bojiště a odklízení zbytků. Proto se bude 


táhne pozornost jako první. Ze screenshotů, jež jsou bitev účastnit méně jednotek — celkem připadá na 
stranu šest hrdinů, z nichž každý může velet maxi- 
málně deseti jednotkám. Ve většině misí'však nebu- 
dou přítomni všichni hrdinové současně. 


Warcraft Ill přináší i další změny, ne sice tak ra- 
dikální jako ty, které jsme zatím popsali, ale„potvr- 
zující nastoupený trend. Jednou z nich je ztrojnáso- 
bení počtu ras — kromě lidí a orků to jsou ještě dé- 
moni, další tři rasy jsou zatím tajné; možná je ne- 
znají ani u Blizzardů. Rasa démonů souvisí svývo- 
| jem příběhu — ukazuje se, že Orkové nejsou vlastně 
tak zlí, jak jsme si mysleli (a někteří je kvůli tomu 
milovali), ale jenom svedení z pravé cesty vlivem 
Planoucí Legie (Burning Legion) = prokletých stvo- 
ření z počátků Času, která jsou odsouzena k věčné- 
mu putování vesmírem a vysávání primární magic- 
ké energie osídlených světů, jako.je třeba Azeroth. 
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VÍTE CO DELAL E O 
O POŠBDNIŇNÁCH? 


PŘEBUSDAU 


“ 


. í ; ; . 
Vojenská základna vypadala na první pohled docela opuštěně, ale ve skuteč- 


nosti to tu žije až moc. Kde to žije, tam je hlad. A Zima. Na hlad je nejlepší pořádnej 
kus masa, před zimou nejlíp ochrání kůže. Tvoje maso, tvoje kůže... * 


A STOJ 10 2A101** 


SVOVLE" U Las" 


ML 


TRICKSTYLE 


Začátk těíátlo cásěho stolštkě třehiškétojáje za áu, pábkztrádějkas Milín suíělé a válí 
šina lidí se může unudit k smrti. Taková vize budoucnosti mi není ani příliš proti srsti, 
zvlášť, když je tu možnost vzít skateboard a jít se trochu proletět, 


PREVIEW © 


TrickStyle 


Criterion Studios, autoři pecek Redline Racer a Sub- 
Culture, právě dokončují svůj nový závodní počin, 
který má být kromě jiného jedním z hlavních herních 
„tahounů“ nové konzole Dreamcast při jejím evrop- 
ském vypuštění. Futuristická lifá, podobřá postarší- 
mů Wipeólitů, postavíshráče dorole závodníka má 
anti gravitáčním skateboardu, Kíěkého čeká dvacítka 
závodů, rozesetých! po čtyřech Kotitech naší Máltičký 
Země. Pojpřvotrm výběru svého šampióna (kdispo- 
zici je celkém devět postav, kažďá pochopitelné S00- 
tišnými vlastnostmi) a jednoho ze tří strojů (závodní, 
kaskadérský či bojový) začíná vaše kariéra. Stroj pluje 
půl metru nad pískem arény a vy zjišťujete, že kromě 
běžného pohybu a výskoku ještě neumíte nic. Ve 


k středu arény naštěstí vyčkává instruktor, který vám 


průběžně zadává nějaké časově omezené úkoly, po 
jejichž splnění vás naučí novou fintu, jako je vyšší vý- 


i skok, otáčka kolem vlastní osy, stoj na rukou za jízdy, 


leh na prkně pro nabrání vyšší rychlosti a další a další 
finesy, jejichž nacvičování občas přivádí reálné skate- 
ry do nemocnice nebo na krchov. 


Všechny fintičky dobře využijete během ostrých 
závodů, kde se bez jejich pomoci v některých mís- 
tech prostě neobejdete. Když už jsme 


u závodů, musím smeknout rádiovku 
před návrhem designu a provedením 
tratí. Ty jsou dlouhé, členité, s desítka- 
mi zkratek, nadjezdů, šipek, které hrá- 
če dočasně zrychlí, stovkami překážek, 
o které si občas rozbije kukuč, a dal- 
ších zákeřností. Na trati samozřejmě 
nejste sami a výraz fair play v tomto 
světě znají jen historici. Zkrátka na se- 
be s ostatními pořváváte, narážíte do 
sebe a občas padne i nějaká ta rána. 
Vyhrát některý závod hned napoprvé 
hraničí s nemožným, teprve po del- 

ší době najdete „ty svoje cestičky“ 


| score. B0225 


a správným použitím v aréně nacvičených triků 
ukážete oponentům záda. 


Závodní hry must'Dyt pochopitelné grafický 
atraktivní, alt se TrickStylu podařilo. Detailní mo- 
dely závodníků sležeté ze stovek polygonů, realis- 
tické pohybYriynámičká a inteligentní kamera, 
vkusně a s ciťěniiPoužité světelné efekty, stovky 
Kvalitňch textumářžijící okolní svět — to vše dohro- 
máty působí dojem beroucím dech. A nepochy- 
buji o tom, že i díky tomu bude tato hra sloužit co- 
by pěmyslná laťka kvality v tomto žánru. A to jsem 
se ještě nezmínil o nádherné stopě, která zůstává za 
kličkujícím strojem, to se musí vidět. Preview verze, 
kterou mám k dispozici, ještě neobsahuje hudbu, 
zvuky nevybočují z průměru. 3D akcelerace je 
samozřejmostí a na mém milém Celeronu s TNT 
jsem nezaznamenal ani jediné škubnutí. Ani na hru 
více hráčů se nezapomnělo - split screen pro maxi- 
málně čtyři je tu, počítá se s možností sériových, 
lokálních i internetových klání až pro šestnáct sou- 
peřů. 


TrickStyle je již blízko dokončení a vypadá skvěle. 
Příjemně se hraje, oči se kochají nádhernou a rych- 
lou grafikou, uši si nakonec určitě také zakochají 
k plné spokojenosti, není si nač stěžovat. Díky vyšší 
obtížnosti závodů, jejich počtu a možnosti objevo- 
vat stále nové a nové cesty nehrozí, že by hra rychle 
omrzela. Uvidíme, za jak dlouhogjisměkdosesádí 
z trůnu futuristických závodních her, ja Osobně sí 
myslím, že to jengiálmebude: 
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RECENZE © 


Akční 


Prince of Persia 3D 


Jak jste už asi postřehli, toto 
číslo je v mnoha směrech na- 
prosto odlišné od všech před- 
chozích, z hlediska her je to 
ovšem pořád stejná písnička, 
Na Prince of Persia 3D jsme 
čekali relativně dlouho 

a i když z něj s trochou snahy 
něco vyždímáte, je to bohužel 
zklamání, Sinistar je pak další 
z řady nemastných remaků. 
Naštěstí tu máme alespoň Dri- 
vera, který naopak i přes vyso- 
ká očekávání příjemně překva- 
pil, když autoři splnili vše co 
slíbili. 


Nicméně, standardní dávku 
recenzí v tomto čísle hravě 
trumfuje výběr těch nejlepších 
akcí z ECTS v sekci preview — 
Giants, MDK2 a Command « 
Conguer: Renegade patří mezi 
absolutní špičku a i když 

v Londýně nepochopitelně 
chyběl nejočekávanější akční 
titul tohoto roku, Ouake III 
Arena, s Interplayem a West- 
woodem máme o zábavu po- 


staráno. 
jan modrak©idg.cz 

Obsah oddílu: 

Prince of Persia 3D 

str. 32 

65% 

Driver 

str. 34 

85% 

Sinistar: Unleashed 

str. 38 

70% 

TOP 10 
Half-Life 
1/99 95% 
Ureal Tournament 
6/99 90% 
Rainbow Six: Rogue Spear 
10/99 90% 
Driver 
NEW 85% 
Kingpin 
8/99 85% 
Descent 3 

V 6/99 85% 

Reguiem 
6/99 85% 
Shadow Man 
8/99 85% 
Carmageddon 2 
1/99 85% 

10 Drakan: Order of Flame 
10/99 80% 
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AKČNÍ 


k) 


Oba díly, o nichž se blíže do- 
čtete v rámečku, byly klasickými 
2D plošinovkami, což byl svého 
času velmi oblíbený způsob 
zpracování akčních her. Dnes už 
mu samozřejmě odzvonilo 
a srdce běžného hráče tepe pro 
3D, není tedy divu, že i v Red 
Orbu se rozhodli třetí díl série 
zpracovat plně v 3D. Naštěstí je 
to však jediná razantní změna 
a vše ostatní je při starém. Princ 
opět zachraňuje princeznu 
(vzhledem k vývoji předchozích 
dílů již manželku), opět neváhá 
balancovat nad hlubokou 
propastí, překonávat desítky ta- 
jemným hříček, přeskakovat ne- 
bezpečné pasti a likvidovat tucty 


- 


= vy 


-> vě 
o 


nepřátel. | tentokrát, jak jinak, 
bez kulometu. 


Jak je z názvu hry a z obrázků 
zřejmé, příběh se odehrává v bo- 
haté Arábii, konkrétně ve 12. 
století. Zápornou postavou je 
tentokrát král Assan, sultánův 
proradný bratr, který chce získat 
jeho dceru pro svého synáčka 
a neváhá prince uvrhnout do vě- 
zení, kde má vyhladovět. Jaká to 
náhoda, že právě v jeho cele je 
uvolněná zeď a přes sousední 
kobku tak může začít bojovat 
o svobodu pro sebe a svou man- 
želku. Všechny úrovně, které při 
své anabázi navštíví (a že jich je 
hodně a poměrně odlišných), 
jsou výborně navrženy a ve hře 
jsou tak výtečným způsobem 
rozvrženy akční (přibližně 25, %) 
a adventure (75 %) prvky. Jak již 
bylo řečeno, koncepčně hra vy- 
chází ze svých předchůdců a tak 
budete většinu času posouvat 
krabice, přeskakovat uzoučké 
lávky a plížit se pod nastražený- 
mi pastmi. Navržení je excelentní 
a přestože tu a tam přijde pocit, 


EJ 


Sí 


Prince of Persia se-stal 
jednou z nejúspěšnějších her 
roku 1989, Od té doby náš 
hrdina zestárl o:deset let, 

z 2D se převlékl do 

3D a z 286 hbité přeskočil ná 
nadupané Pentiumil. Je to 
však opět ten starý dobrý 
megahit? 


že danou past nenastražili zrádní 
Arabové, ale designéři z Red Or- 
bu, tajemná síla (mimochodem 
stejná jako „před léty“) vás bude 
hnát dál a dál. Akční část je už 
slabší, je také ostatně daleko více 
ovlivněna neduhy hry, o nichž 
bude řeč za okamžik. K dispozici 
máte sečnou zbraň, později luk 
a šípy, oboje v několika různě 
účinných mutacích. V samotném 
boji pak můžete třemi tlačítky 
ovládat směr úderu, příliš strate- 
gie v tom však nehledejte, dale- 
ko podstatnější je údery 
blokovat. 


Co se týče grafického zpraco- 
vání, tak jako mnozí ostatní se 
i v Red Orbu přes řadu hotových 
technologií rozhodli vytvořit svou 
vlastní, což je možná ten pravý 
důvod neobvyklé délky vývoje, 
neboť první přípravy začaly již 
v dubnu roku 1996. Vizuální kva- 
lity jsou na dostatečně vysoké 
úrovni, ovšem daleko za Draka- 
nem, srovnatelné snad s třetím 
dílem Tomb Raideru. Neřekl 
bych, že využívají schopnosti 


-3D karet tak, jak je možné a uvá- 


žím-li, že Prince of Persia 3D ak- 
celerátor vyžaduje, nevím co si 

o tom myslet. Totéž platí o moti- 
on capture, jedné z největších 
předností 2D předchůdců — větši- 
na pohybů je poměrně reálných, 
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pro výstup či sestup z kopce však 
hrdina zvedá nohy jakoby šel po 
schodech, při skákání zase bez 
rozběhu z místa vyskočí dva met- 
ry. Jak jsem však řekl, ač grafika 
není prvotřídní, rozhodně je do- 
statečná a kdyby nebylo jiných 
chyb, bez potíží bychom 
zamhouřili oči a mohli se poměr- 


ně nerušeně bavit skutečnými 
přednostmi hry. 


Největší potíž totiž spočívá 
v ovládání. O výhodách myši 
jsem toho napsal už mnoho 
a každá další „third-person“ akce, 
která jí není schopná využívat, 
mne štve více a více. Možná jste 
někdy zkoušeli oblékat se jednou 
rukou — všechno zvládnete stej- 
ně dobře jako s oběma, spotře- 
bujete však daleko více času a sil, 
nemluvě o frustraci spojené s vě- 
domím nevyužití ruky schované 
za zády. Tady je to podobné — 
některé situace jdou lépe, jiné 
hůře (knoflíky u košile, resp. otá- 


Jordan Mechner počítačové hry vždy 
miloval a když po několika neúspě- 
ších konečně prorazil do obchodů 

s Karatekou (to bylo někdy v roce 
1984), netušil, jak bude úspěšný. Půl 
milionu prodaných kopií předčilo 
všechna očekávání a předpoklady 
Broderbundu, vrchol kariéry jej však 
teprve čekal — téměř čtyři roky praco- 
val spolu s otcem (hudba) a bratrem 
(herec pro snímání pohybu) na prv- 
ním dílu Prince of Persia a výsledek 
stál za to — hra etablovala žánr akč- 
ních adventur, jako jedna z prvních 
měla poutavý příběh namísto systé- 
mu nejvyššího score a v neposlední 
řadě třeba také o několik tříd lepší 
animaci hlavní postavy než v ostat- 
ních hrách té doby. Co je ovšem nej- 
důležitější, Prince of Persia se skvěle 
hrál a tak není divu, že se jej prodalo 
přes 2 miliony a že byl vydán na 
mnoha různých platformách včetně 
GameBoye a C64. V roce 1993 se 
svět konečně dočkal pokračování, 
Prince of Persia 2: The Shadow and 
the Flame byl na světě s ještě nebez- 
pečnějšími pastmi a nepřáteli a opět 
se dočkal úspěchu. Dnes sága pokra- 
čuje a i když to nedopadlo tak docela 
podle očekávání, Prince of Persia 
patří mezi zlatý fond her na PC. Slá- 
va! 


čení se za běhu bývá oříškem), 
nejlepším učitelem je však opa- 
kování a zvyk, i když to nikdy ne- 
bude tak rychlé jako s oběma ru- 
kama, respektive s myší. Pominu 
i fakt, že uhýbat do stran a jít zá- 
roveň dopředu či dozadu nelze, 
stejně jako se vám nezdaří spoje- 
ní většiny ostatních pohybů. Jen 
těžko se však smiřuji s kombinací 
nemotorného ovládání a úděsné 
kamery. Momenty, kdy budete 
bojovat tzv. naslepo (kamera je 
zamířená proti zdi a nevidíte 
NIC) či skákat při pohledu na 
zeď za svými zády, jsou zkrátka 
příliš běžnou součástí hry a nelze 
je přehlédnout, neboť hra je za- 
ložena na opatrném překonávání 
pastí, které je s odfláknutou ka- 
merou v kombinaci s nešťastným 
ovládáním skutečně skličující. 


Historie má velkou moc a mi- 
nulost Prince of Persia je vskutku 
mocná. O to horší je zkáza třetí- 
ho pokračování, jehož 3D pojetí 
by sice fungovalo (a možná 
i skvěle), bohužel jej však sráží — 
zbytečné chyby kamery a ovládá“ 
ní. Takto je Prince of Persia 3D je 
šedým průměrem, který v konku- 
renči ostatních „third-person“ her 
vyniká snad jen chytře navržený- 
mi levely. Jenže, co je to platné, 


když se to skoro nedá hrát a po 
chvíli se tak vrátíte k prvnímu dí- 
lu. A nebudete litovat. Možná 
právě v tom je síla POP 3D :-). 


Jan Modrák 
90342 


Red Orb 

Red Orb- 

P 233, 64 MB RAM, 4x CD, 

HDD 300MB, 3D karta 

Doporučeno: P 300, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 300MB, 3D karta 

Multiplayer: ne 

3D akcel.: | D3D 

Verdikt: Starý dobrý Prince ve 3D, chyby 

v technologii jej však vrhají do 

šedého průměru. 


Výrobce: 
Vydavatel: 
Minimum: 


ůh a RedOrb, najdete tu také 


Windows, dá-li 
opravný patch, který řeší několik menších mušek. 


DEMO NACD 


Na CD jsme pro vás vedle báječného hratelného dema 


vyštrachali z oficiálního webu projektu 


(www.pop3d.com) theme pack a několik podkladů pro 
vaše 


AZNADAH 


Ná 


ag ersiod Jo DuUgď 


M M do 


Driver 


Dělat hi p: je 
ne vždy to však funguj 
Koficeptme ker m,při: 


C M 


o něm poprvé do: 
Tento měsíc konečně 
došlo na recenzi a já 
mám tu možnost sdělit 
vám to, cíkjsme všichni 
věděli již dávno. 
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Britští vývojáři Reflections jsou 
v tvorbě závodních her „jinak“ 
machři. Před více než třemi lety 
jsme se znovu učili závodit v De- 
struction Derby, kde nešlo 
o rychlost, ale o karamboly, prud- 
ké čelní nárazy a destrukci. Tato 
příjemná změna byla pochopitel- 
ně přijata s velkým pochopením, 
ambice Reflections však byly pod- 
statně vyšší. Chtěli vytvořit hru 
s volností pohybu, závodní hru 
s poutavým příběhem, hru, která 
se pokusí zpracovat oblíbené hol- 
ské téma, automobilové 
honičky. Stalo se. Éra Clinta East- 
wooda, Charlese Bronsona a Ste- 
vena McOueena je tu, jedinečná 
sedmdesátá léta se vrací na naše 
monitory. 


vy 


Nevěřím, že jste o Driveru nic 
neslyšeli — v GT Interactive to sice 
s reklamou nepřeháněli, Driver 


špičce. Příběh tu i přes zajímavé 
zvraty a dvě různé zakončení není 
příliš podstatný, skutečná identita 
hlavního hrdiny je pak navíc tro- 
chu zbytečná, pro mnohé by 
ostatně bylo jistě daleko lákavější 
stoupat v mafiánské hierarchii 

i když se to svým způsobem děje 
i takto. Děj se postupně odehrává 
ve čtyřech amerických městech, 
Miami, San Franciscu, Los Ange- 
les a New Yorku (viz rámeček) 
aje rozdělen do přibližně čtyřiceti 
misí. Úkoly jsou velmi originální 
od úvodního „přijímacího poho- 
voru“, v němž musíte během ča- 
sového limitu dokázat co ve vás 
je (nelekejte se, není to tak těžké 
jak se zpočátku zdá, krátké rady 
najdete o pár stránek dál v tipech 
a tricích), přes běžné vyzvednutí 
lupičů před vykradenou bankou 

a urychleným odjezdem až po 
originální honičky, jízdy z limuzí- 


však rozhodně patřil mezi nejoče- nou, taxíkem či dokonce 


kávanější hry letošního roku. Je- 
ho hlavní devizou je pochopitelně 
originalita, ze které pak vychází 
fenomenální hratelnost. Zjedno- 
dušeně bychom hru mohli defi- 
novat jako Midtown Madness 

s několikanásobně větším herním 
prostředím, několikanásobně zá- 
bavnějším herním principem, ale 
také několikanásobně horším 
technickým zpracováním. Celé je 
to ovšem daleko komplikovanější. 


Undercover 


V Driveru, jež byl vyvíjen sou- 
běžně na PC i na hrací skříňku 
PlayStation (k tomu se ještě vrá- 
tím), je pro hráče připravena role 
nájemného řidiče alias tajného 
poldy pátrajícího po gangsterské 


s policejním vozem. Příběh není 
lineární, a tak je hru teoreticky 
možné dokončit po absolvování 
zhruba poloviny ze všech úrovní. 
V každém městě je vaším útočiš- 
těm pokoj v hotelu, jednotlivé 
úkoly dostáváte na záznamník, 

a je-li jich více, je na vás, který 
zvolíte; a ovlivníte tak další vývoj. 


Do způsobu plnění úkolů vám 
nikdo nos nestrká, můžete se te- 
dy sami rozhodnout, zda budete 
dodržovat padesátku a nedráždit 
policejní hlídky (což je ovšem 
i přes nezáživnost v pozdějších 
fázích hry poměrně nutné, dosti 
často naopak vzhledem k časové- 
mu limitu některých úkolů 
nemožné), či kličkovat mezi vy- 
strašenými civilisty a s plynem na.. 


| ye, 


Připraveno je celkem sedm řidičských disciplín. Některé jsou jen vy- 
střiženými úkoly z hlavní hry, jiné jsou originální či jako vystřižené 

z úplně jiných závodních oblastí. Každou disciplínu můžete zkusit ve 
čtyřech městech, někdy i v různých závodech. Snažte se, výkony se 


podlaze unikat přesile kupodivu 
chytrých policistů. Ideální je po- 
chopitelně zlatá střední cesta — 
jen tak touto průměrně 
obtížnou hrou proklouznete bez 


ukládají do síně slávy. větších obtíží, protože s blížícím 
ZAČ OAO O SAVA se koncem náročnost výrazně 
stoupá. Jednak se do svého ho- 
Praní. telu zdaleka nedostanete po 


každé jízdě (úkoly na sebe nava- 
zují) a nemůžete tedy ukládat 
pozici, v neposlední řadě se pak 
zhoršují i herní podmínky — 
stoupá agresivita policejních šo- 


Chyťte ho!! V časovém limitu musíte dohnat unikající vůz. 


Getaway 
Totéž, ale tentokrát naopak - policejní vozidla stíhají vás 


Crosstown Checkpoint 
Midtown Madness - je třeba úspěšně zdolat rafinova- 
ně rozmístěné checkpointy. 


Trail Blazer 
V náročném časovém limitu přejíždíte dopravní kuže- 
ly. Bezva! 


Survival 
Krvelační agresivní policisté (nastavení na 
„maximum“) vás atakují. Přežijte. 


Dirt Track 
Klasické okruhy v trochu jiném prostředí než byste 
čekal. 


Carnage 
Třetí díl Desctruction Derby. V časovém limitu zničte 
co nejvíce. 


férů, déšť sílí, tma houstne a při- 
dělený typ vozidla je jako na po- 
tvoru podstatně méně odolný. 
Automobilů je tu určitě přes tu- 
cet od standardního Chevrolet 
Chevelle přes Ford Mustang 
Mach One a Buick Riviera až po 
taxíky a limuzíny. Jejich chování 
je věrohodné a ač Driver jistě ne- 
ní simulací reálných vozidel, při 
častých hrátkách s ruční brzdou 
si určitě užijete. Kromě ukazatele 
technického stavu vozidla 
(Damage) je tu ještě ukazatel Fe- 


lony, který stoupá při každé ne- 
povolené činnosti (vysoká rych- 
lost, jízda parkem či na červenou, 
poničení vozidel civilistů či poli- 
cistů apod.) a určuje vaší posluš- 
nost či naopak zločinnost — v ur- 
čitém okamžiku pak již poklidné 
zastavení na semaforu či pomalé 
projetí kolem hlídky bohužel ne- 
pomůže. Dále je na obrazovce 
výřez mapy a stopky, citelně však 
chybí otáčkoměr a ukazatel rych- 
losti. 


A to ostatní 


Tak. O hlavní nabídce hry na- 
zvané Undercover bychom si 
mohli povídat ješté dlouho, pro- 
tože však Driver nabízí daleko ví- 
ce, omezený prostor velí 
k přechodu dále. | když Under 
cover s úspěchem opakovaně 
zdoláte a odhalíte všechny mise, 
máte za sebou jen něco přes po- 
lovinu časového potenciálu, který 
hra nabízí. Pravda, trénink už 
vám pak bude k ničemu, můžete 
se však až do omrzení bezcílně 
potloukat ulicemi Los Angeles či 
jiného města, popřípadě můžete 
zvolit jednu ze sedmi řekněme 
„výkonnostních“ kategorií (víz rá- 
meček) nazvaných Driving 
Games. Třešničkou na dortu je 
pak možnost nastříhání záznamu 
z jakékoliv vaší akce — na první 
pohled jen do počtu, pro všechny 
s duší hračičky jde však díky 
vlastnostem tohoto střihačského 
studia o „very funny“ záležitost. 


And the winner is... 


Driver nebyl daleko od abso- 
lutního vítězství — když se hra 
perfektně hraje, je originální 
a ještě navíc dobře vypadá, pak 
se těžko oponuje. Bohužel, smut- 
nou pravdou je, že Driver nejen- 
že postrádá multiplayer (alespoň 
zatím, viz rozhovor), který by byl 
v tomto typu hry byl žolíkem, ale 
především trochu pokulhává co 
do grafické stránky a je přitom 
stále poměrně náročný na hard- 
ware. Předně je samozřejmě vi- 


dět, že hra byla vytvářena 
souběžně s verzí pro PSX, a kdo 
zná čísla prodejnosti, ví, jaká 
platforma je pro tvůrce komerč- 
ně podstatnější (nápověda: PSX 
verzi si koupilo už hodně přes 
milion lidí). Textury domů, mo- 
dely automobilů — to vše je po- 


rozlišení a 3D akcelerátoru, který 
je zde vyžadován, engine má 
však svá omezení a vše vypadá 
podstatně hůře než v Midtown 
Madnessu, který je jen o něco 
málo náročnější. Na druhou stra- 
nu musím konstatovat, že je gra- 
fika dostatečně kvalitní na to, 


chopitelně přizpůsobeno vyššímu aby vás pohltila a bez potíží na- 


dělila všechny klady, které jsem 
popsal. Co se týče samotné hry, 
perfektní a navíc výborně hratel- 
ný nápad se už objevuje stále 
méně a tak je třeba si jich vážit. 
Driver se hraje výborně, stereo- 
typ nehrozí. Samotný 
Undercover dohrajete i s několi- 
ka posledními frustrujícími mise- 


Povím vám tajemství. Driver ve skutečnosti neobsahuje čtyři města. Po úspěšném ab- 
solvování hry se vám totiž v menu zjeví jedna nová položka, která ukrývá rodné město 
společnosti Reflections, Newcastle. Autoři při vývoji strávili v jednotlivých městech ně- 
kolik týdnů pilným hromaděním informací a snímáním prostředí na video a ve hře tak 
z každého města nalezneme na 80 kilometrů silnic a tisíce budov. Jejich realita je 
pochopitelně jen omezená, schopnosti počítače a omezení technologie je příliš zřejmé, 
jistá podoba skutečnosti tu však rozhodně je a fakt, že si namísto jednoho malého Chica- 
ga (viz Midtown Madness) zasvištíte ve čtyřech obrovských městech je jistě potěšující. 


Charakteristika: Nejhorší hned na začátek, Miami je ovšem velmi jednoduché - jedna velká 


X X4 


placka, žádné kopečky či sjezdy, prostě rovinka. Úroveň je rozdělena na dvě části (pevnina a —- 


spojené několika širokými dálnicemi. Je tu 
přístav a skladiště, provoz je plynulý, poli- 


cistů relativně málo. 


Nejlepší mise: Nejzábavnější je mise 
Payback, ve které postupně ničíte pět res- 
taurací, zajímavé je u stíhání zrádce 


jedoucího ve visuté tramvaji. 


San Francisco 


Charakteristika: Frisco se svými tlumiče testujícími sešupy a slalomem mezi tramvajemi zkrátka ne- 
mohlo chybět. Je zpracováno dokonale a je skvěle variabilní. Provoz je stále zvládnutelný, vidvelný ) je 


však větší počet policejních aut. San Fran- 
cisco se povedlo, osobně se mi líbí nejvíce. 
Nejlepší mise: Máte přibližně minutu 
na to abyste jako řidič taxíku k smrti vy- 
strašil svého pasažéra a vytáhl z něj 
potřebné informace. Úchvatné! Je tu 


ovšem i mise s truckem ... 


Los Angeles 


Charakteristika: Los Angeles je podle autorů malé město, najdete tu jen Downtown, Santa Mo- 
nica a Bevery Hills. Většina misí se odehrává v noci, případně ještě navíc v dešti (vše je pěkně osvět- 


leno neony), přesto jde o velmi jednodu- 
chou část. Provoz je však již hustší a i po- 


licisté dotěrnější. 


Nejlepší mise: Část odehrávající se 
v Los Angeles je poměrně krátká a i mise 
jsou spíše běžné. Zajímavá je snad jen 
hned úvodní část, kde unikáte s kradeným 


autem policistů. 


New York 


Charakteristika: Král všech měst, New York je opravdu rozsáhlý a děj poměrně dlouhý. Široké 
ulice, větší frekvence policistů, hustý provoz, to vše vám trochu zkomplikuje situaci. Některé mise 


jsou zpočátku i snadné, později však při- 
tuhuje a ke konci budete plnit úkoly na 


setinu vteřiny. 


Nejlepší mise: Tady je toho více. Zá- 
věrečné mise budete spíše proklínat 
(i když ta poslední... hmmm...), 
příjemným zpestřením je tedy úkol zničit 


postupně čtyři auta ze soupeřova gangu. 


mi za dva tři dny a ostatní polož- 
ky hlavního menu poskytnou 
zhruba totéž, vzhledem ke 
zmíněné originalitě však v tomto 
případě stojí za to zamhouřit oči. 


Driver je nekonformní závodní 
hra, která by při troše snahy mo- 
hla být dokonalá. Autoři asi pře- 
hmat s pokulhávající grafikou 
a chybějícím multiplayerem sami 
dobře vycítili a již ohlásili druhý 
díl, pro který bychom my sami 
mohli vymyslet desítky nápadů. 
Materiál je to totiž tak skvělý, že 
je až s podivem, jak pozdě se ob- 
jevil. Přes zmíněné jizvičky však 
Driver bezpečně stojí za hraní — 
jeho síla je totiž spíše než v pro- 
následování dokonalosti v doko- 
nalém pronásledování, unikání 
a bláznivé jízdě, třeba Andělský- 
mi schody San Francisca. Dost 
možná se pak budete cítit jako 
samotný Steve McOueen ve 
filmu Bullitův případ. 
Doporučuji. 


Jan Modrák 
90343 


Výrobce: Reflections 
Vydavatel: | GT Interactive 


Minimum: © Win 95, P 166, 16 MB RAM, 
4x CD, HDD 100 MB, 3D karta 


Doporučeno: Win 95/98, P II, 64 MB RAM, 
32x CD, HDD 200 MB, 3D karta 


Multiplayer: ne 
3D akcel.: — D3D, 3Dfx 


Verdikt: Originální závodní hra výborně 
zpracovávající hollywoodské 
automobilové honičky. 


ethobe | P 
ČHNNEE 
VAREBAKE 
ZSENNE 


Šéfvývojář Reflections Gareth Edmonson nám i přes mohutný finiš PC verze Driveru věnoval pár volných 
chvilek a zodpověděl několik všetečných otázek. 

Můžete se našim čtenářům stručně představit a říci něco o Reflections? Pokud víme, tvoříte 
hry již dlouhá léta, jaké jsou vaše nejúspěšnější tituly? 


Reflections byli založeni před 14 lety a po několika letech vývoje her pro počítač BBC Micro jsme začali 
spolupracovat s Psygnosis. Z této spolupráce vzešli projekty Ballistix, série Shadow of the Beast a Aweso- 
me pro Amigu a mimo jiné Destruction Derby pro PlayStation a PC. 


Myšlenka Driveru je ohromně originální, snad ještě více než Destruction Derby. Mohli byste 
stručně nastínit důvody, které vás vedly k tomu pustit se do tohoto projektu a ne do běžné 
závodní hry? 


Prvotní inspirace přišla při hraní Destruction Derby, z toho se pak vyvinul nápad simulovat honičky, kte- 
ré jsou ve filmech velmi populární a snažit se v tomto směru co nejvíce napodobit 70. léta — ostatně, inspi- 
rovali nás hlavně filmy a TV seriály z této éry — Bullitův případ, Francouzská spojka, Starsky and Hutch, 
apod. Původní myšlenka byla vytvořit hru co nejpodobnější skutečným honičkám v televizi a u toho jsme 
zůstali. Myslím, že jsme vždy dělali hry trochu jinak a tento koncept byl další možností, jak to potvrdit. 


Z toho, co jste na Driveru dosáhli, na co jste nejvíce hrdí a v čem má hra podle vás největší 
mezery, pokud tedy vůbec nějaké má? 


Myslím že nemám v oblibě nějakou konkrétní volbu, ale variabilitu hry. Nemusíte hned hrát příběh, ale 
jen tak se projíždět ulicemi, či zkusit některou z řidičských disciplín — honičku, okruhy v poušti, checkpoin- 
ty. Co se týče těch chyb, některé video animace nám nyní nepřipadají kvalitní, ale pro hráče kteří je vidí 
poprvé budou vypadat dobře. 


Jaké nápady jste byli nuceni oproti původním záměrům ze hry odstranit například kvůli 
omezení hardwaru či z časových důvodů? 


Vždy jsou věci, po kterých z časových důvodů marně toužíme, ale od toho jsou pokračování! V Driveru 
jsme například původně chtěli, aby když hráč jede v protisměru, auta sama uhýbala. Nevypadalo to ale 
dobře, protože civilisté jezdí velmi pomalu a způsobovali dopravní zácpy. Co víc, mělo to nepříjemný efekt 
- to že auta uhýbala sama dělalo hru příliš snadnou. 


Jaké rady byste dali někomu, kdo k Driveru usedá poprvé. Co je pro úspěch ve hře nejdůle- 
žitější? 


Hra byla vytvořena tak aby k ní mohl každý usednout a snadno jí pochopit, ovládání je poměrně intui- 
tivní. Zpočátku budou hráčům auta připadat velmi nestabilní a neustále se dostávat do smyků, s trochou 
cviku však snadno a rychle objedou každou zatáčku. Velmi důležitá rada pro pokročilé řidiče je využívat 
„fast steer“ tlačítko. Velmi to vylepší manévrovatelnost auta. 


Zanechali jste ve hře nějaké vtípky? Po nedávném vydání ne-oficiálního dema se objevilo 
několik pirátských editorů, umožňuje struktura hry vy-tvoření nějakých add-onů či dokonce 
editoru měst? 


Driver je čistě závodní hra, takže zapomeňte na rakety a kulomety na autech. Protože je hra situována 
ve skutečných městech, najdete zde spoustu zkratek. Ale to jste asi nemysleli — samozřejmě jsme do hry 
zabudovali několik secretů a cheatů, ale zatím si je necháme pro sebe, vždyť hra ještě nevyšla. Add-ony 
jsou reálné, editor měst však nikoliv, ušili jsme si ho na míru a asi by mu nikdo neporozuměl. Ale právě 
jsme dokončili hru a tak teprve přemýšlíme co dál, uvažujeme o síťovém patchi, ale nejprve přijde na řadu 
menší přestávka. 


RECENZE 


SINISTAR UNLEASHED 93 TA 


Vzpomínáte si ještě, co jste dělali 

v roce 1983? Já mohu s klidným 
svědomím prohlásit, že si prakticky 
na nic z té doby nepamatuji — pat- 
řím přeci jenom v Gamestaru 

k nejmladším a v roce 1983 mi by- 
ly pouhé čtyři roky. A teď se mi do 
rukou dostala hra, která se hrdě 
hlásí ke svému předchůdci z oněch 
— pro počítačového hráče prehis- 
torických — časů. Původní Sinistar 
by se dal charakterizovat jako akč- 
nější Asteroids s několika novými 
prvky. Tím hlavním a nejdůležitěj- 
ším byl boj proti finálním bossům 
— sinistarům. Na začátku jste měli 
chvilku času na sběr energegi M b 
krystalů z rozstřílených a d 

a pak přilétl příslušný sini e 
kterým jste svedli boj na ž 
smrt (respektive o další minč 
celou dobu vás obtěžovaly me 
nepřátelské lodě, takže o záka 


Vzhledem k popularitě, kterou 
si postupem času Sinistar vytvořil, 
napadlo pány z GameFX tuhle hru 
omladit. A protože zadarmo ani 
slepice nehrabe, dohodli se s pány 
z THO, že jim za tu práci 
poskytnou nějaký ten bakšiš. 

A protože THO není dobročinný 
spolek, v konečné fázi za tohle 
všechno zaplatíte vy, hráči. A jeli- 
kož si většina hráčů nemůže dovo- 
lit kupovat každý vyšlý titul, je 
úkolem nás recenzentů vám onen 
výběr ulehčit. Takže se podívejme 
Sinistaru Unleashed na zoubek. 


Po krátkém, průměrném intru 
(vetřelci se snaží ovládnout vesmír 
avy je musíte zničit a zachránit 
lidstvo — znáte to) málie možnost 

b zlušet nagdíisí h (MB 


T orfilu, nei 


n OG 1 


UNLEASHED 


V roce 1983 již znal Williams 
Electronics díky Defenderovi, 
Stargatu a Robotronovi 
téměř každý fanda herních 
automatů. A právě tehdy 
spatřil světlo světa Sinistar. 
Po šestnácti letech se vrací 

v novém kabátě. Uvidíme, ja- 
ké budou šance starého 
nápadu v moderním světě. 


vypadne energetický krystal. Podle 
typu se dá využít buď pro štíty ne- 
bo pro zbraně, kterých máte k dis- 
pozici opravdu hodně (tj. deset) — 
od defaultního „těžebního“ laseru, 
přes bomby (jako jediné jsou 
schopny zničit sinistar) a řízené 
střely až po zbraně tak ničivé, že 
protivníka rozpůlí jedinou salvou. 
Čas od času se v troskách po zni- 
čeném protivníkovi objeví nějaký 


$ ten bonus v podobě boosterů, 


obranných mechanismů a podob- 
ných serepetiček. 


Abych pravdu řekl, nejvíce mne 


I na celé hře uchvátila grafika. Není 


tečník-pokročilý-expert-nadčlověk 
a musím říct, že již nejlehčí obtíž- 
nost dá člověku pěkně zabrat. 


Hlavní náplň hry nedoznala 
oproti své předloze podstatných 
změn. Objevíte se ve velmi nepřá- 
telském koutu vesmíru, uprostřed 
pole asteroidů, mračna cizích lodí 
a poblíž jedné vesmírné brány. 

V podstatě ihned na vás zaútočí ci- 
zí bojové lodi, zatímco se 
konstruktérská plavidla snaží zpro- 
voznit vesmírnou bránu. Jakmile 
se jim to podaří, do systému se 
skrz bránu dostane sinistar a již 
tak tuyjik boj sgastane o mnoho ur- 
putn . Pofižid se várfik podaří 
sinis ničitiflostanetišise do 
další ně, kde se setlíšíte s jiný- 
mi laflššíhi a jiný: 
konč hvíli, kd 
ny úrd a Že je 


amn$ir Beláxychlá 

šéch- los 

boždlkan mělo 
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tomu tak dávno, co jsem se 
rozplýval nad nádherným vesmí- 
rem v X-BtF, a už je tu hra, která 
je zas o něco dál. Objekty jsou 
opravdu detailně vymodelované, 
zvlášť sinistarové jsou perfektní — 
třeba hned „ježek“ v první misi ne- 
bo „chobotnice“ o něco dál patří 
mezi opravdové skvosty. Mlhoviny 
a asteroidy i výbuchy jsou také 

o třídu výš než X-BtF, jakmile vy- 
střelíte první sinibombu, budete 
vědět, o čem mluvím. Příjemná je 
i možnost ovládání jak z first-per- 
son pohledu, tak i third-person. 


Kdykoliv je v recenzi vychvalo- 
vaná 3D grafika, přichází i špatné 
zprávy ohledně hardwarové 
náročnosti. Bez pořádné 3D karty 
(alespoň Ráva TNT) jste bez šance, 
ale zase nffidruhou stranu giínaji- 


s pojí 8 
hod b Gero- 
AR usalá 


Sinistar má bohužel i své stin- 
né stránky. Tou hlavní je 
poněkud zmatené ovládání tahu 
motorů. Existuje totiž tlačítko pro 
zážeh motorů, ale jakmile ho 
pustíte, loď se sama od sebe za- 
staví. Zní to jako prkotina, ale ve 
hře se díky tomu dostanete do 
mnoha svízelných situací. Přiroze- 


lá Ano, takhle vypadal před 16 lety 
původní Sinistar. Na svou dobu šlo 
< o malý technický zázrak — hra obsa- 
hovala mimo jiné i digitalizovanou 
řeč. A na jakém stroji to všechno 
běželo? Procesor Motorola 6809E, 
48KB DRAM (na 24 čipech), 48 KB 
ROM, 1 KB CMOS RAM (na uchová- 
vání skóre), rozlišení 304 x 255 při 
16 barvách (výběr z palety 256 ba- 
rev), 2 x Motorola 6808 (někdy 
6802) na zpracování zvuku, 2 nebo 
4 KB zvukové ROM a speciální DAC 
pro podporu digitalizované řeči. Na 
tehdejší dobu opravdu nadupaná 
mašina. 


nější by bylo buď udělat ovládání 
tahu klasicky napevno, nebo pou- 
pravit fyzikální model do 
realističtější podoby (tak, aby po 
zážehu motorů a jejich 
následném vypnutí loď letěla 
normálně d ládání ještě 
řeh — autoři 


dali vaší lodi do vínku schopnost 


sINTIBAOMA 


strafovat, což zajisté potěší všech- 
ny fandy doomovek. 


Celkový dojem ze hraní Sini- 
staru mám — jak už se pomalu 
stává zvykem — rozporuplný. Ná- 
pad není špatný, grafika je výteč- 
ná, ale zbytečné chyby v ovládání, 
chaotické stavové displeje a pře- 
devším jistý stereotyp srážejí 
hodnocení dolů. Problém bude 
asi v tom, že se mentalita počíta- 
čového národa od roku 1983 
podstatně změnila. Dnes už 
té ikoha nebaví do zemdlení 
ničě řád uh samý tfip raketek 
aa idů, Wřát se s jiádupanými a 
fináiiilími bossy a pro diny 
a hfššíhy u Pac 
ku. vám se, 
meř Opd 


Sinistar Unleashed 
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RECENZE 


Strategiea 


Panzer General 3D 


Vítejte u strategií, vážení čte- 
nářové. Pokud vás nový 
GameStar trochu vylekal, to, 
že jste dočetli až sem, jistě 
znamená, že jste už klidnější, 
že sedíte v pohodlném křesle 
a popíjíte čaj či horkou čoko- 
ládu. Přijměte tedy přání dob- 
ré chutí a pozvánku k tomu 
nejčerstvějšímu, co se urodilo 
v našem oblíbeném žánru. 


Chválabohu, proud strategií, 
ještě zdaleka nevyschl, a my 
můžeme s příjemným šimrá- 
ním v zádech konstatovat, že 
se strategie jako herní žánr 
stále hřejí na výsluní jak hráč- 
ského tak vývojářského zájmu. 
O tom svědčí i vydávání dal- 
ších dílů časem prověřených 
kousků, mezi které rozhodně 
patří inovativní Age of Empires 
i taktický Panzer General. Tak 
čtěte, hrajte a vyhrávejte. 


Určitě jste si všimli, že dnes 
jsme vám nepřinesli jen nadíl- 
ku strategií v časopise, ale 
i něco nového, něco navíc, ně- 
co, co tu ještě nebylo, Snad se 
vám náš počin zalíbí, protože 
pokud ano, nic nám nezabrání 


jej zase někdy zopakovat. Tak 
se nezapomeňte ozvat, Hezký 


den. viktor bocanAidg.cz 
V tomto čísle: 
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STRATEGIE 


Většina čtenářů si snad ještě 
vzpomíná na původní hru Pan- 
zer General — tahová strategická 
hra (to už tu bylo mockrát) 

z prostředí druhé světové války 
(to snad ještě častěji), ale přesto 
měla něco, co vzbudilo pozor- 
nost. Projít totiž v řadě velkých 
bitev — z Kréty přes Charkov 

k Anziu a u Malmed se přeptejte 
— celou válku se svým vlastním 
korpsem, průběžně přezbrojovat 
a doplňovat svůj svaz o další di- 
vize atd. nenabízela tehdy snad 
žádná jiná hra. Všichni Militant- 
ní Megalomani se v kůži němec- 
kého generála (ale patrně spíš 
polního maršála) cítili báječně. 
SSI pak na nás vychrlila řadu 
dalších GENERALů, z nichž pře- 
devším ten Fantasy stál za 
povšimnutí a poměrně nedávno 


se hráči dočkali druhého dílu 
Panzer Generala (dále PG). Ten 
mě upřímně řečeno nenadchl, 

V podstatě jen původní hra v no- 
vém kabátě. Všechny hráče bych 
chtěl už na tomto místě ujistit: 
PG 3D je něco úplně jiného. 


Největší překvapení vás čeká 
hned při sestavování armády. 
V obou předchozích PG a vlast- 
ně skoro ve všech podobných 
strategiích má hráč k dispozici 
nějaké prostředky na „nákup“ 
jednotek — peníze, suroviny, 
u předchozích „generálů“ pres- 
tiž. Na to zapomeňte. Tady pro- 
stě vybíráte z toho, co máte. Dů- 
ležitější než zbraně jsou velitelé. 
Pod svým velením můžete mít 
jen omezený počet důstojníku, 
které si vybíráte z postupně do- 


plňované nabídky. Jde o velitele 
různých zbraní (veliteli stíhaček 
nemůžete svěřit průzkumníky 
nebo pěchotu), liší se ale 

i schopnostmi — ti zvlášť schopní 
velitelé dokonce zabírají „víc 
místa“: musíte se rozhodnout, 
jestli jeden vynikající vydá za dva 
průměrné. Jednotlivým velite- 
lům pak svěřujete zbraně ze zá- 
sob, které jsou k dispozici — mů- 
že se tedy stát, že nejkvalitnější 
pěchota, nejmodernější tanky, 
letadla nebo děla právě nejsou. 
Místo přemýšlení o zbraních si 
představujte kompletní jednotky 
u kterých jen vyměňujete velitele. 


Zmínil jsem se už o tom, že 
velitelé jsou různě kvalitní — to 


je druhá podstatná změna. Bitva 
je pořád rozdělena na omezený 
počet tahů, v kterých se obě 
strany střídají, ale v každém ta- 
hu může každá jednotka provést 
několik akcí. Místo obvyklého 
tahu „přesun a útok“ nebo pro 
změnu „útok a přesun“ může 
jednotka několikrát zaútočit 

a provést několik dalších akcí — 
přesunout se, doplnit munici, 
hlídkovat (patrolující jednotka 
uvidí nepřítele na větší vzdá- 
lenost), zamaskovat se, zakopat 
se — možností oproti před- 
chozím „generálům“ rozhodně 
přibylo. Maximální počet akcí 
závisí na typu jednotky — pěcho- 
ty mívají 3 až 4, u tanků nepře- 
kvapí ani 8 — ale žádná jednotka 
nemůže udělat víc akcí, než je 
hodnota jejího velitele. Dokonce 


i zkušenosti tady získávají ne jed- 
notky, ale velitelé, a postupem ča- 
su tedy rostou jejich schopnosti: 
místo aby se jednotkám zvyšovala 
čísla, stačí za jeden tah víckrát za- 
útočit. 


Počet akcí samozřejmě klesá se 
ztrátami, které každá jednotka 
utrpí, ale to už zabíháme do 
podrobností. 


Charakteristiky jednotek se 
proti předchozím generálům ne- 
změnily: „hard“ a „soft“ útok (pro- 
ti pancéřovaným a „měkkým“ cí- 
lům), rychlost, obrana atd. Co se 
změnilo, je rozestavování jedno- 
tek před bitvou: velká část jedno- 
tek je rozmístěna automaticky, 
hráč může přihodit podle vlastní- 
ho uvážení jenom zbytek. 


Ti, kteří na původním PG zvlášť 
oceňovali rozsah hry — je jen má- 
lo her z druhé světové války, které 
začínají 1. září 1939 a končí 8. 
května 1945 — budou zklamáni, 
ale na druhou stranu potěší sku- 
tečné znalce historie. Kampaně 
nejsou v PG 3D spojeny s jednotli- 
vými válčícími státy, ale ve shodě 
s názvem s generály. Vedle čtyř 
největších „es“: Pattona, Romme- 
la, Montgomeryho a Guderiana 
(za každého z nich vás čeká 10 až 
20 střetnutí) jde sáhnout i po ve- 
litelích o něco méně slavných — 
Leclercovi, O'Connorovi, Kessel- 
ringovi a Patchovi. To vše dohro- 
mady dává něco přes sto bitev. 


jE kou denního světla přes minové 
pole?). 


S jedenadvaceti samostatnými 
scénáři to znamená spoustu bojů 
na HODNĚ dlouhou dobu. 


Východní fronta jako obvykle 
přišla zkrátka, o Asii a Tichomoří 
nemluvě, ale možná se dočkáme 
pokračování. 


AŽ do teď jsem v podstatě 
jenom chválil: rozsáhlých a kvalit- 
ních strategií je v poslední době 
málo. Naneštěstí tady recenze ješ- 
tě nekončí. 


Bohužel asi největší slabinou 
hry Panzer General 3D je právě ta 
trojrozměrnost. Pohled na bojiště 
z ptačí perspektivy s možností na- 
táčet a zoomovat kamerou je sice 
pěkná věc, ale na přehlednosti ne- 
přidá. Jako základ možná poslou- 
žily věrné modely území, na kte- 
rých se tehdy bojovalo. Protože 
ale každou jednotku, jako ve 
všech podobných hrách, repre- 
zentuje jediný texturovaný model 
tanku, letadla nebo třeba pěšáka, 
stejně to nepůsobí ani trochu rea- 
listicky. | animace jsou spíš pro le- 
graci — bojující jednotky se otočí 
čelem proti sobě, zableskne se od 
hlavní a to je všechno. U tanků to 
až tolik nevadí, ale pohled na leta- 
dla nebo bunkr, jak se v celku po- 
malu otáčí proti sobě, je k popu- 
kání. Podobně se „animuje“ 
poškození: jak je pěší jednotka 
oslabována, vidíte jak se z vojáka 
kouří, hoří, až nakonec efektně 
vybuchne (že by útok pod rouš- 


v 


To by ještě tolik nevadilo, 
animace se dají vypnout. Horší je, 
že bojiště v 3D pohledu (který mi- 
mochodem nevypadá moc hezky) 
nejde odzoomovat dost daleko na 
to, aby si mohl hráč prohlédnout 
celou mapu, nebo aspoň větší část. 
Vzhledem k tomu, že na mapě ne- 
jsou ani názvy měst, ani vyznačení 
světových stran a strategická dvoj- 
rozměrná mapa je jen schematická, 
může se hráč při přepnutí na další 
jednotku a pootočení pohledu do- 
konale ztratit. Je také mnohem těž- 
ší pouhým okem odhadnout, nad 
kterým polem vlastně krouží ten 
otravný bombardér (ano, je to po- 
řád stará dobrá hexová síť, jenom 
to na ní není vidět!), na menším 
monitoru se nedá pořádně rozlišit, 
komu patří určité město (město 
obsadí ten, kdo jím projde jako po- 
slední, projeví se to ale jen přebar- 
vením zdí domů, což v tomhle mě- 
řítku... — zlaté vlaječky z PG a PG2); 
někdy už jen kliknout na jednotku 
je dřína — nejdřív ji totiž musíte 
uprostřed města najít. 


Grafické zpracování je jinak na 
solidní úrovni: každý velitel má 
svůj portrét, pěkné jsou i „podo- 
benky“ jednotek, ovládací panel je 
přehledný (ze stran se přesunul 
dolů). Vtipné je znázorňování po- 
škození na kartách jednotek něko- 
lika průstřely příslušné ráže. 


Těch pár zvuků — střelba, výbu- 
chy, rachot pásů, střemhlav útočí- 
cí letadla — odpovídá kvalitě běž- 
né u strategií, vyzvihl bych ale 
hudbu: celá hra je doprovázena 


výbornou sbírkou dobových 
vojenských pochodů — vřele 
doporučuji! 


AŽ na zmíněné problémy s chy- 
cením jednotky je ovládání poho- 
dlné, intuitivní a „přátelské“, celou 
hru vystačíte s myší. 


Multiplayer je dnes samozřej- 
most u většiny her, a proto se 
o něm nebudu rozepisovat; citel- 
ně mi ale chybí nějaký (jakýkoliv) 
editor. 


Martin Klíma 
9.0345 


Panzer General 3D 
Assault 


Výrobce: SSI/Mindscape 


Vydavatel: TLC 
Minimum: © PlI 233, 64 MB RAM, 
8x CD, 80 MB 
Doporučeno: Pll 300, 128 MB RAM, 
HDD 420 MB 
Multiplayer: ano 
3Dakcel.: | ano 
Verdikt: Panzer General 3D je výborně vy- 
strategická hra s osvěd- 
tématem a několika 


strategií, je to ale rozhodně dobrá 
volba v duchu „klasiky“. Pro Mili- 
tantní Megalomany povinné. 
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Cutthroats 


CUTTHROATS 


Stát se alespoň na několik hodin pirátem je docela určitě tajným, 
nebo dokonce veřejným přáním každého správného klučiny. 

Není větší rozkoše, než vletět s vytasenou šavlí na palubu nějakého 
toho škuneru a nebohým pasažérům jednomu po druhém ukázat 


zblízka ostrost její čepele. 


Wkligifit Aylmer 
= 


| 


—— 
== 


Ds 


3 a r Januar 


Autorský tým Hothouse Creations 
se nechal inspirovat známou hrou 
Pirates z dílny proslulého mága 
strategických her Sida Meiera 

a přichází s realtimovou strategií 
„Hrdlořezové“, která nás zavádí do 
17. století — do doby, která přála 
pirátům námořním asi tak, jako 
dnešní doba přeje pirátům 
softwarovým. Na námořní piráty 
už ovšem zákon dopadl dávno, 
jejich nejslavnější časy skončily na 
přelomu 17. a 18. století. Ovšem 
i těch zhruba osmdesát let velké 
slávy jistě stálo za to. Musela to 
být skutečná nádhera a věřím, že 
i mnozí „límečkové“ konce dvacá- 


— tého století by měnili svůj mobilní 


telefon a doménu na internetu za 
dlouhou šavli, šátek na hlavě 

a parádní život bez stresů a ban- 
kovních účtů. 


Hned na úvod musím říci, že 
Cutthroats rozhodně nepatří ke 
hrám, které by vás omráčily na 
první pohled. Po svižném a grafic- 
ky slušně odvedeném intru 
přijdou základní obrazovky a pak 
první záběry ze hry: tady už je 
grafika spíš jen mírně 
nadprůměrná a v některých smě- 
rech (bitvy, plavba po moři) se 
dokonce sotva drží někde na prů- 
měru. To by samozřejmě až tolik 
nevadilo, horší je, že ani ovládání 
není k hráči příliš přátelské, pře- 
devším přímo „v akcích“. Specia- 
listé na realtime strategie si na 
věčné klikání myší jako o život už 


jistě zvykli, ale tady je to — přede- 
vším v pozdějších fázích hry při 
boji celé flotily — nějak zvlášť ne- 
pohodlné. Ještě i to by se dalo 
překousnout, kdyby odněkud při- 
spěchala slečna „hratelnost“ a vtá- 
hla vás naplno a natvrdo mezi 
drsné piráty. Po několika 
hodinách hraní jsem byl pořád 
ještě „někde venku“, nic mě nedo- 
kázalo přesvědčit, že jsem oprav- 
du pirát, Že se mám starat o svou 
posádku a že je to opravdu úžas- 
né dobrodružství. Sledoval jsem 
akce na monitoru se zájmem, ale 
bez toho, že bych se cítil být 
„uvnitř“ hry. Mohla to být i moje 
chyba, ale určitě to není dobře. 


Tak konečně: co vás tedy 
v Cutthroats čeká. V roli pirátské- 
ho kapitána bojujete za jednu 
z nepřátelských stran — to se dalo 
nakonec čekat. Máte „základní“ 
mužstvo, které si můžete (a musí- 
te) postupně doplňovat, získáváte 
nové lodě, musíte se pochopitelně 
starat o zásoby (jídla a hlavně ru- 
mu), mít slušný arzenál zbraní 
a v neposlední řadě musíte být 
dobrý stratég. O muže v boji při- 
jdete snadno, najímání nových je 
drahé a navíc obtížné, když všich- 
ni v přístavu vědí, že dokážete 
„pohřbít“ posádku v jediné bitvě. 
Později se odehrávají boje i na 
pevnině, což je určitě zajímavé 
zpestření. Když se vám bude dařit, 
začnou se před vaší velikostí a si- 
lou třást všechny malé a.střední 
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*. Z vý 
...a jiná havěť 
Pirátství je námořní loupež, mezinárodní zločin, zakázaný 
zákonodárstvím jednotlivých států; je to každý protiprávní 
násilný čin, spáchaný k soukromým účelům posádkou nebo 
cestujícími soukromé lodi, namířený proti jiné lodi, a to na 
volném moři, či na místě, které nepodléhá jurisdikci žádného 
státu. Tolik k pirátství slovník naučný. Jak už bylo naznače- 
no v recenzi, největší rozmach zaznamenalo toto „krásné“ 
řemeslo v 17. století. Vinu na tom nesl rozmach námořního 


la karibská oblast a Středozemí, kde také působili nejproslu- 
lejší piráti, Morgan a Drake. Sir Henry Morgan byl údajně 
jako dítě unesen a prodán do otroctví na Barbados. Plavil se 
s bukanýry a roku 1666 byl zvolen jejich admirálem. Guver- 
nér Jamajky jej jmenoval anglickým důstojníkem a on ve 
službách anglické koruny vyplenil Porto Bello, Maracaibo, 
Gibraltar, Kubu a úplně zničil Panamu. Po uzavření dohody 
mezi Španělskem a Anglií byl jmenován generálním guverné- 
rem Jamajky a byl povýšen do šlechtického stavu. Sir Francis 
Drake byl prvním Angličanem, který v letech 1577 až 1580 
obeplul svět. Právě on prý přivezl do Evropy brambory a ta- 
bák. Jako viceadmirál se roku 1588 podílel na zničení špa- 
nělské Armady v průlivu La Manche. Od pirátství se „mírně“ 
lišilo tzv. korzárství (kaperství). Korzár obdržel od své vlády 
oficiální pověření k vedení korzárské, fakticky ale pirátské 
války proti lodím nepřátelské mocnosti. Tuto „živnost“ pro- 
vozovali korzáři na svých plavidlech a zisk z ní byl buď jejich 
vlastnictvím, nebo se o něj dělili dohodnutým způsobem se 
svým „zaměstnavatelem“. Korzárství bylo oficiálně zakázáno 
v roce 1856 na mírovém kongrosu v Paříži. Škoda, že? 


lodě, a naopak — nepřátelé budou 
stále silnější a bojovnější. Jako 

v každé správné strategické hře 
vás čeká postup, a tak budete ča- 
sem velet celé flotile lodí. V úvod- 
ním menu si zvolíte jméno své 
postavy, můžete změnit i název 
své loďky (třeba na Primátor Dit- 
trich) a rozhodnete se, od kterého 
roku má všechno „vypuknout“. 
Začít můžete už léta páně roku 
1625, nejpozdějším termínem je 
potom rok 1700, autoři nabízejí 
rok 1640 jako výchozí. Na počát- 
ku máte 12 námořníků, 24 mari- 
ňáků, 8 kanónů, nějaké to jídlo, 
rum a munici, také trochu peněz, 
za které můžete některé položky 
okamžitě vylepšit. Vaši posádku 
tvoří zatím pouze dobrovolníci, 
časem můžete (a budete) využívat 
v hojné míře i zajatce, kteří se dají 
přivést k poslušnosti nějakou 
vhodnou donucovací metodou. 
Na základní mapce jsou pak pře- 
hledně umístěny důležité ikonky 
a odkazy: například ukazatel smě- 
ru větru, příkazy pro maníky ve 
strážním koši a ikonky k rychlému 
přenesení do bitvy a dalších akcí. 
Bitvy probíhají celkem klasicky 

a bitevní strategii ovládáte pomo- 
cí dvou tlačítek na myšce. Důleži- 
té jsou časté zastávky 

v přístavech, kde můžete dokupo- 
vat (jídlo, ale také nové lodě), ale 
i prodávat lup, najímat posádku, 
opravovat loď, rozdělovat poklad, 
případně ho nerozdělovat, ale za- 
kopat, a desítky další věcí. Skuteč- 
ně tu nic nechybí, až snad na onu 


| 


zmíněnou atmosféru, která na vás 
ne a ne dýchnout. 


Cutthroats je téměř ve všech 
směrech průměrná hra. Fanouška 
realtime strategií určitě — alespoň 
na nějaký čas — potěší, ostatní to 
mohou zkusit na vlastní riziko. Je 
to poctivě udělaná hra, které nic 
podstatného nechybí. Otázka je, 
jestli to dnešnímu hráči stačí. 


Milan Jablonský 
90346 


v VOrroT 


Cutthroats 


Výrobce: Hothouse Creations 
Vydavatel: | Eidos 


Minimum: © P-II, 200 MHz, 32 MB RAM, 
8x CD, HDD 250 MB 
Doporučeno: P-II, 266 MHz, 64 MB, 
24x CD-ROM, HDD 250 MB 


Multiplayer: ne 
3D akcel.: | D3D 


Verdikt: Fandové, kteří musí odehrát na 
poli realtime strategií všechno, 
si mohou k hodnocení deset 
procent připočítat. 
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Od pravé realtimové strategie 


i nemusíme vždy čekat jen pouhé 


mlácení, shromažďování 
užitečných surovin a závody ve 
zbrojení, někdy narazíme i na zají- 
mavý příběh. Vzpomeňme třeba 
Warcraft a Starcraft od Blizzardu 
či obě dvě Duny z west- 
woodovské stáje. Také v prvním 
díle Age of Empires se nacházely 
jakési drobné náznaky příběhu, 
datadisk Rise of Rome nasadil lať- 
ku ještě trochu výš, ale Age of 
Kings ji ladným obloukem přesko- 
čil s metrovou reservou. 


Příběh AoK není zcela typickým 
vyprávěním o vítězstvích a poráž- 
kách jednoho národa nebo velite- 
le. Ve hře se nachází celkem pět 
různých příběhů pojednávajících 
o pěti skutečných velikánech lid- 
stva. V tutorialu vás umně vodící 
za ručičku skotský národní hrdina 
Wiliam Wallace, který předvádí 
možnosti a varuje před nebezpe- 
čenstvy hry. Jeho samotného si 
ale příliš neužijete a kromě něko- 
lika desetiminutových misí vás če- 
ká jen několik málo bitviček a do- 
bytí dvou hradů. Daleko více šancí 
seznámit se s hrdiny dějin budete 


kte mít v kampaních. 


Ty jsou dohromady čtyři a se- 
P tk 


áte se v nich s Johankou z Arku, 


sw 


DF KINGS 


Saladinem, Čingischánem a řím- 
ským císařem Frederikem | Barba- 
rossou. Ve více než dvaceti misích 
budete s jednotlivými vojevůdci 
sledovat jejich cestu ke slávě přes- 
ně tak, jak ji zaznamenala historie 
a jak vám ji předkládáme v přilo- 
žené tabulce. Škoda jen, že se hra 
striktně drží jedné dějové linie 

a nemůžete ji rozvětvit svými 
úspěchy či neúspěchy. 


Systém jednotek funguje 
v podstatě stejně jako v předcho- 
zím díle. Čím více se vzdaluje vaše 
komunita od počáteční neznalosti 
a neumu, tím silnější, odolnější, 
rychlejší jednotky můžete vyvíjet. 
Středobodem dění je panďulák 
zvaný otrok, nádeník, soumar, no 
prostě ten, co všechno postaví, 
opraví a vytěží. Je to také jediná 
jednotka se sexuální diferenciací, 
kterou ovšem nemůžete nijak 
ovlivňovat. Buď z radnice vypadne 
chlap nebo ženská, na vás je pou- 
ze zadat mu (nebo jí) práci. Podle 
té se také oblékne, takže pastevce 
ovcí bezpečně poznáte od dřevo- 
rubce. 


Dalších jednotek užitečných jen 
a pouze k válčení (pomiňme onu 
jedinou transportní loď) je oprav- 
du spousta. Od chodících lehkoo- 
děnců až po kovovými pláty zaha- 
lené jezdce na koních, slonech či 
velbloudech, od balist až po 
obrovské lodě. Je zde také několik 
nových jednotek specifických pro 
ten či onen ze třinácti národů. 


Důležitější aspekty však nejsou 
zřetelné na první pohled. Poměry 
velikostí jsou teď reálnější, takže 
voják není nikdy větší než dveře 
do domu, tvůrci hry zrušili hloupé 
obcházení polí a domů, tudíž se 
vaši vojáci mohou procházet v lá- 
nech obilí a bloumat na dvorcích 
domů. Změn k lepšímu doznala 


také umělá inteligence, což je 
vždy znát hlavně při boji. Nejdůle- 
žitější je pravděpodobně automa- 
tické řazení různých jednotek 

v jedné skupině. Pokud zvolíte 
čtvercovou formaci, slabé jednot- 
ky se stáhnou doprostřed a ty sil- 
né se postaví kolem nich. Velice 
užitečná vychytávka! 


Budovy a především jejich ar- 
chitektura tvoří jednu 
z nejpropracovanějších částí hry. 
Kolik asi času věnovali autoři stu- 
diu historických materiálů, aby 
s takovou precizností vytvořili ně- 
kolik architektonických skupin čí- 
tajících desítky budov? Určitě 
mnoho a jen málokterý hráč to 
ocení stejně jako možnost vybu- 


dovat si neužitečnou stavbu jen 
pro potěšení oka. Mnohem víc 
jich zajásá nad tím, že postavy 
stojící za domy jsou vidět jako 
modré obrysy, a tak se nemůže 
stát, že byste na někoho 
zapomněli. 


Zapomenout ovšem můžete, 
a to vcelku hravě, na chod vesni- 
ce. Čtyři základní suroviny 
potřebné ve hře (dřevo, jídlo, 
zlato, kamení) pro vás získávají 
vaši nádeníci a ti, jak už to tak 
chodí, mají hlavy duté a po skon- 
čení jedné činnosti se oddávají 
odpočinku. Dramatická je situace 
především u pěstování obilnin, 
neboť pole mají určitou kapacitu 
surovin, které mohou 
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poskytnout, a když ji vyčerpáte, 
pole zmizí a je potřeba založit 
nové. Kdo by ovšem na takovou- 
hle maličkost myslel, když stojí 
před hradbami nepřátelského 
města a vede drtivou ofenzívu? 


Změny se dotkly také obchodu 
a ekonomické stránky hry. Systém 
nabídky a poptávky se přizpůsobil 
nepsaným zákonům trhu a tak se 
ceny zvyšují a snižují podle toho, 
jak kdo nakupuje. 


Strategie — pro někoho důležitý 
prvek hry, pro jiné, povětšinou 
preferující kvantitu, nepoznané 
zákoutí. Ať již chcete nebo ne, se 
základními pravidly se bude mu- 
set seznámit každý. Jednodušší 
triky jako čím útočit na balistu 
a Čím na strážnou věž, není těžké 
dostat do krve, mnohem složitější 


je správně roztřídit jednotky do 
skupin a nehnat se do boje s ho- 
mogenní masou těl. 


Při hraní Age of Kings hodně 
rychle poznáte, že pečlivé sledo- 
vání všech prvků hry je nejjistější 
cesta k úspěchu. Stejný díl 
pozornosti musí patřit vesnici 
i vojsku. V bitvě pak je lepší po- 
užít hlavu a některé vojáky 
například konvertovat na svou 
stranu, než je jen tupě mlátit 
zbraněmi. O strategických 
postupech v těchto hrách se 
však vydávají celé knihy, takže 
nečekejte, že vám povykládám, 
co všechno můžete a nemůžete. 
Na to si musíte přijít sami. 


Kdybych měl popsat dojmy 
z prvního setkání s touhle hrou, 
pak jsem byl rozhodně unesen 


Sir William Wallace 

(1272-23. 8. 1305) 

Skotský národní hrdina, bojující za ne- 
závislost Skotska proti anglickému krá- 
li Edwardoví I. V roce 1297 velel skupi- 
ně mužů, která zabila anglického šerifa 
Lanarku. V témže roce porazil Johna de 
Warenne, hraběte ze Surrey, guvernéra 
Skotska v bitvě poblíž Stirlingu. | přes 
váhavou podporu ze strany skotských 
šlechticů se rozhodl vpadnout na jih 
Anglie, kde byl však anglickým králem v bitvě u Falkirku v roce 1298 pora- 
žen. Pokusil se ještě vyjednávat o spolupráci ve Francii, neuspěl však, po svém 
návratu byl uvězněn a následně popraven. 


Saint Joan of Arc 

(1412-30. 5. 1430) 

Mladičká dívka, která dokázala 

zachránit Francii před anglickou kolo- 

nizací, se narodila v malé vesnici Do- 

mremy a ve věku osmnácti let se vy- 

dala za následníkem trůnu, pozdějším 

králem Karlem VII. Ač nevzdělaná, 

neznalá psaní, dokázala jej přesvědčit 

o svém poslání a při své první bitvě 

v květnu 1429 osvobodila během os- 

mi dní Orleans, obléhaný po osm dlouhých měsíců. Během krátké doby 
osvobodila také Remeš, položila na hlavu svého krále korunu při slavnostní 
korunovaci a pozvedla upadající morálku vojska. Při dobývání města Com- 
piegne však byla zajata a prodána Angličanům. Po jednostranném soudu 
získali Angličané podvodem její přiznání k čarodějnictví a na konci května 
1430 byla upálena na hranici v městě Rouen. Po skončení stoleté války 
byla rehabilitována a v roce 1920 kanonizována. 


Yusuf ibn Ayyub Salah ad-din PNE AD? 
(Saladin) ň 
(1138-4. 3. 1193) „© 


X 
Muslimský bojovník kurdského půvo- h 
du se narodil v severní Sýrii, kde čle- 
nové jeho rodiny působili na důleži- 
tých vládních a vojenských postech © 
Zangidské dynastie. V roce 1152 
vstoupil do služeb svého strýce Shir- 
kuha, kterého později (1169) dopro- 
vodil v čele mohutného vojska do 
Egypta, kde pomohli místním vládcům čelit křížovým výpravám. Po pře- 
vratu v roce 1171 vrátil Egypt k ortodoxnímu Islámu a stal se jediným 
vládcem. Po smrti Nur Al-Dina (1174), syrského vládce, se vydal dobýt 
svou domovinu, uspěl a v roce 1187 vyhlásil křižákům svatou válku (Ji- 
had). Svými vítězstvími u Hattinu a Jerusalemu vytlačil křižáky k pobřeží 
a dokázal si poradit i s jejich třetí výpravou v letech 1189-92, Ztratil pou- 
ze Acre a po podepsání mírové dohody z Ramlehu si upevnil pozici na 
Blízkém východě. 


Genghis Khan 

(1167-18. 8. 1227) 

Jeden z největších dobyvatelů hysto- 
rie, mogolský Čingischán, se narodil 
jako syn náčelníka malého mongol- 
ského kmene situovaného na severu 
Mongolska. Po smrti svého otce se 
jako desetiletý dal do služeb Toghril 
Khana a v roce 1206 sjednotil všech- 


ny monogolské kmeny a byl prohlá- 

šen za univerzálního vládce.Sérií 

svých krvavých dobyvačných výprav, kterou započal roku 1207 a ukončil 
poražením Rusů v roce 1223, rozšířil mongolské území až k Černému moři 
na západě a Tichému oceánu na východě. | když se za celý svůj život ne- 
naučil číst, zanechal po sobě poměrně rozsáhlý právní systém. 


Frederick I 

(1122-10. 6. 1190) 

Král německý, císař svaté říše římské, 
přezdíván díky svému ohnivému poro- 
stu tváře Rudovous (Barbarossa). Na- 
rozen roku 1122, Frederik byl syno- 
vec německého krále Konráda III. 
Kromě svých rodových držav ve Šváb- 
sku a Francích, získal sňatkem s prin- 
ceznou Beatrix Burgundsko, politický- 
mi intrikami Sasko a Bavorsko a zís- 
kal na svou stranu také církev. Po sérii výpadů do Itálie byl roku 1155 

v Římě korunován papežem a dostal se do válečného konfliktu s Lombard- 
skou Ligou, zformovanou několika italskými městy. V bitvě u Legnana ro- 
ku 1176 byl poražen a podpisem smluv z Anagni (1176) a Constance E 
(1183) byl oslaben jeho vliv v Lombardii. Smrt našel ve vodách turecké : 
Anatolie, kde se při třetí křížové výpravě utopil. 


grafickou stránkou. V rozlišení 

1 280x1 024 je dokonalá 

a animace postav jsou špičkové. 
V 800x600 je obraz trochu 
rozmazaný a jsou vidět jednotlivé 
body, ale hra je zase rychlejší, což 
je přínos pro hratelnost. Po 
zvukové stránce je dobré zmínit, 
že každá jednotka má svou vlastní 
skupinu hlášek v jazyce, jímž mlu- 
ví, což podbarvuje realističnost. 


Zábavní potenciál nabízený po- 
kračováním Age of Empires je ob- 
rovský. V těch dvou desítkách mi- 
sí si zcela jistě přijde na své každý 
nilovník realtimových strategií. 
Ať již jde o zachraňování přepade- 
ých měst, dobývání či eskort dů- 
ežitých osob, vždy existuje více 
cest k úspěchu. Právě jejich hledá- 
ní a nacházení je největším kouz- 
em hry. Představte si, že máte 
zničit jeden z nepřátelských hra- 
dů. Zaměříte se na výrobu obrov- 
ké armády abyste vzali útokem 
rad na protějším břehu, 

a přesvědčení o správnosti volby, 
si nevšimnete nehlídané pevnůst- 
ky na kraji mapy, která by lehla 
popelem po několika minutách 
obléhání. 


wm 


Jediné, co se dá Age of Kings 
vytknout je absence jakéhokoliv 
vylepšování jednotek s přibývající- 


mi zkušenostmi. Já vím, tahle věc 
chybí v mnoha strategiích, ale 
AoKsi tím, že v podstatě během 
celé kampaně ovládáte jednu klí- 
čovou postavu, říká. 

Vladimír Mrázek 


9 0347 
Výrobce: Ensemble Studios 
Vydavatel: | Microsoft 
Minimum: © P 166, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 200 MB 
Doporučeno: Pll 260, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 300 MB 


Multiplayer: ano/8 hráčů 
3Dakcel.: | ne 

Verdikt: Výborná strategická hra a dů- 
stojný nástupce prvního dílu. 


HIDDEN AND 
DANGEROUS 2 


a další herní projekty připravuje 
česká firma Illusion Softworks 


Brno, Londýn (hel) - Po velkém úspěchu české hry 
HIDDEN AND DANGEROUS, která je již několik týdnů v první 
pětici nejprodávanějších her s úctyhodným čtvrt milionem 
prodaných Kusů, se její tvůrci rozhodli vytvořit pokračování a 
datadisk. Současně zahájili práce na dalších projektech a 
konverzi HD pro konzoli Dreamcast. 


foto a design: TAKE2, hellboy, Zatecký 


Firma oznámila, že i nadále přijímá na plný úvazek nové 
grafiky, programátory a designery, aby doplnila svoje týmy. 
Grafici kteří mají zájem ucházet se v Illusionu o zaměstnání, 
musí dokonale ovládat programy Adobe Photoshop 5, nebo 
3D STUDIO MAX 2.5, předností je klasické výtvarné vzdělání. 
Po programátorech se vyžaduje práce v C++, Direct X a 
Direct 3D. Špičkový programátor si tak může vydělat 
až 40 000 korun měsíčně. 


Brno - 05 45210120 Pterodon - 05 45243536- 
Praha - 02 8544564 Bratislava - 07 54419547 


www.illusionsoftworks.cz © infoGillusionsoftworks.com 
www.illusionsoftworks.com 
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NHL 2000 


Fanouškům sportovních her 
nastaly tradiční podzimní žně. 
V září až listopadu vyjde prak- 
ticky vše podstatné, na co celý 
rok netrpělivě čekáme. Po ho- 
keji nám EA Sports přeloží co 
nevidět další bonbónky — nej- 
více se pochopitelně očekává 
FIFA 2000 a NBA 2000 a jistě 
nebudeme dlouho čekat 
například na nový golf nebo 
fotbalový manažer. Je celkem 
pochopitelné, že všechny tyto 
hry vycházejí právě v tomto 
čase, kdy začínají fotbalové 

a hokejové sezóny, ale na dru- 
hé straně je to možná škoda: 
hráči jsou na konci roku pře- 
syceni a potom na opravdu 
kvalitní sportovní hry čekají 
často i přes půl roku. Naštěstí 
se mezitím objeví alespoň pár 
kvalitních závodních her, jako 
tomu bylo letos, kdy na abso- 
lutní špičku dosáhly pecky ja- 
ko Need for Speed 4, Mid- 
notwn Madness nebo Driver, 
i když zrovna ten má asi ke 
sportu daleko. 


milan jablonskyAidg.cz 
Obsah oddílu: 
NHL 2000 
str. 50 
95% 
Nascar 3 
str. 56 
80% 
Microsoft Fotball 2000 
str. 58 
75% 
TOP 10 
1 NHL 2000 
novinka 95% 
2 FIFA 99 
1/99 90% 
3 Midtown Mandness 
6/99 90 % 
4 Grand Prix Legends 
5 Need for Speed 4 
7/99 85% 
6 Breakneck — NICE 2 
3/99 85% 
7 Speed Busters 
2/99 85% 
8 NBA Live! 99 
1/99 85% 
9 FA Premier League Stars 
10/99 80% 
Í 1 0 Nascar 3 
novinka 80% 
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NHL ZO00 


fak jsme se konečně dočkali. Nejoblíbenější a nejprodávanéj 


4 4 : f m | 7 1 STATaTA| 
ší sportovní hra v České republice vstupuje do roku 2000 


leď už nás od monitoru žádná sexbomba nedostane 


král! Dalo se 


to čekat 


Člověk má přece jen obavy. Na- 
těšený z různých obsáhlých 
preview vkládá poprvé cédéčko 
s novým hokejem do mechaniky 
a říká si: Co když to nebude ono? 
Co když to všechno byla jenom la- 
ciná propaganda? Ale pak si projde 
základní statistiky, vybere si tým 
svého srdce, se kterým absolvuje 
Zahřívací trénink, strategickou pří- 
pravu, ale nejspíš se vrhne rovnou 
do nějakého přáteláku a už první 
pohled na ledovou plochu a úvod- 
ní buly zažene všechny zlé můry. 
Je jasné, že se nejdříve pátrá 
a zkoumá, v čem je nový hokej 
lepší, propracovanější, jestli to není 


jenom drahý datadisk loňského 


ročníku. Co se týče toho letošního, 
na všechny podobné kacířské myš- 
lenky zapomeňte. Ještě nikdy ne- 
byl rozdíl mezi dvěma „ročníky“ 
hokejů tak jednoznačný, jako mezi 
NHL 99.a NHL 2000. Nemusím 
snad dodávat, že k lepšímu. 


ZW 


"je 


Nemohu začít jinak, než tou 
neskutečnou neskutečností, že 
prakticky vše v NHL 2000 na vás 
„mluví“ česky, pochopitelně s vý- 


jimkou komentáře během hry. 


Ne snad, že by to pánové 
Vichnar a Záruba nezvládli, že by 
neměli čas či náladu zajet si na 
pár dní do Ameriky nebo že by 
ina NHL 2000 měla licenci Nova 
a hrozilo by, že budeme celý rok 
poslouchat ze svých reprobeden 
pány Poulíčka s Tittelbachem. 
Tady nám radost pokazila sama 
slečna čeština, která se ukázala 


jako pěkná mrška se svými 


sedmi pády a různými přechod- 
níky. Už jen s převedením textů 
do českého jazyka se museli v EA 
Sports navztekat až hrůza. 
Každopádně je to paráda 

a českým fanouškům nezbývá 
než alespoň v duchu a na dálku 
vzdát tvůrcům (a potažmo i pá- 
nu Vichnarovi a lidičkám z JRC) 


Můžete 
vyjmout NHL 99 ze svých CD mechanik: Král zemřel, at 


hold a uctít je minutou hokejo- 
vého řevu. Jistěže mají na tomto 
chvályhodném kroku EA Sports 
velkou zásluhu i naši hokejisté, 
zlatí z olympiády i z letošního 
mistrovství světa: země, kde vy- 
růstají nejlepší hokejisté na svě- 
tě, si NHL 2000 ve svém rodném 


jazyce určitě zaslouží. 


Další časovanou bombou 
letošního hokeje je bezesporu 
možnost vytvořit si v editoru 
vlastního borce, který může mít 
obličej jakéhokoli tvora této pla- 
nety — včetně koček, psů, tchýní 
a vašich podařených známých 
a přátel. Stačí nahrát fotečku for- 
mátu JPG (BMP, PNG, FSH) do 
adresáře „faces“ a v editoru ji pak 
pomocí jednoduché operace oži- 
vit. Oživit do slova a do písmene, 
protože mrtvá fotografie v pro- 
gramu ožije grimasami, nálada- 
mi a různými úšklebky. Tato 


Střela ze střední vzdálenosti 
Určitě nejčastější způsob zakončení 
útoku. Při kombinaci nebo kličkování 
v útočném pásmu hrozí ztráta kotou- 
če a rychlý protiútok, proto se i ve 
„skutečném“ hokeji volí až ze sedm- 
desáti procent tento způsob zakon- 
čení (především v NHL). Na snímcích 
vidíte úspěšnou akci jednoho z hrá- 
čů, kteří jsou proslulí prudkými stře- 
lami ze středních vzdáleností, Breta 
Hulla. Po prosmýknutí kolem obrán- 
ců (druhý snímek) následuje prudká 
střela zápěstím (3) a puk visí v hor- 
ním růžku (4). 


Rychlý protiútok a zakončení 
blafákem 

Jestliže je střelba z větších a střed- 
ních vzdáleností nejčastější způsob 
zakončení, pak rychlý protiútok zase 
nejúčinnější. Tady vidíte takový pří- 
klad rychlé protiakce při vlastním 
oslabení. Finální přihrávka přichází 
ve středním pásmu (snímky 1 a 2), 
musí být rychlá, prudká a přesná. 
Hráč (v tomto případě slovenský 
útočník Marian Hossa) se okamžitě 
ocitá za obranou a musí vyřešit už 
jen jeden problém - jak vyzrát na 
brankáře (3). V tomto případě má 
dostatek času na precizní blafák (4). 


Přihrávka před branku 

od zadního mantinelu 

Jsou hráči, kteří si v míchání pukem 
za brankou doslova libují a dokáží 
„vykouzlit“ smrtící přihrávku před 
branku. V NHL 2000 má hra za bran- 
kou konečně svůj smysl. Je to hrozi- 
vá zbraň, zvlášť pokud je přihrávající 
hráč volný a má dostatek času zhod- 
notit situaci (foto 1). Přichází 
přihrávka na „zapomenutého“ útoč- 
níka mezi kruhy (2), který bez přípra- 
vy (3) zakončuje nad padajícím gól- 
manem (4). V tomto konkrétním pří- 
padě je přihrávajícím hráčem Jere 
Lehtinen a zakončuje Mike Modano. 
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CENTR 3 


KAPANEN PRIMEAU SHEPPÁRD 


skvělá záležitost se dá využít pře- 
devším zpočátku k pobavení se- 
be a svých přátel, protože není 
nic legračnějšího, než vidět rozči- 
lovat se svou babičku na trestné 
lavici v dresu pittsburských Tuč- 
ňáků nebo si sestavit první útok 
ruské sborné z hráčů Zemanov, 
Klausov, Grebeníčkov, případně 
postavit do oslabení všechny čty- 
ři „Lunetiky“. Fotky těchto pánů 

i stovek, tisíců dalších vhodných 
objektů najdete třeba na interne- 
tu, a budete se celý večer bavit 
tak královsky, že zapomenete 

i na Esmeraldu. Mimochodem, 
Esmeraldu bych postavil do 
branky, má prý oči jako ostříž. 
Později, až vás přestanou tyhle 
blbinky bavit, se dá možnost 
vkládání snímků do editoru 
využít daleko „hokejověji“. Třeba 
si sehnat obrázky našich zlatých 
hochů z Nagana nebo hokejistů 
naší současné reprezentace a vy- 
tvořit si „skutečnou“ českou 
reprezentaci včetně tváří všech 
hráčů. V neposlední řadě pak 
mnozí využijí tuto možnost 

k protekčnímu zařazení své ma- 
ličkosti do nějakého hvězdného 
týmu. Nevadí, že máte tiky, deset 
dioptrií, šilháte a kulháte na obě 
ruce — s hokejovou přilbou na 
hlavě a s vycpanými rameny bu- 
dete okamžitě idolem všech 
dvourozměrných krasavic v hle- 
dišti. 


Pojďme se ale raději bavit 
o hokeji. O takových základních 
věcech, jako že zde můžete hrát 
za kterýkoliv tým NHL včetně no- 
váčka z Atlanty nebo za některý 
z reprezentačních týmů všech 


ENKO 


podstatných hokejových národů 
světa, se nemá smysl vůbec zmi- 
ňovat, tím bych vás urazil. 
Podstatné je, a v tom je asi vůbec 
největší plus NHL 2000, že s.jed- 
ním z mužstev kanadsko-americ- 
ké ligy můžete procházet sezónu 
za sezónou v režimu „kariéra“, 
přičemž se všechny statistiky 

a výsledky přelévají do dalších 
ročníků. Hráči se zlepšují i zhor- 
šují, mají výborné i horší sezóny 
a může se také stát, že ve třiceti 
zakončí svou kariéru. Přicházejí 
zranění, nemoci a po nich ztráta 
formy. Budete dostávat nabídky 
na výměnu svých oveček za jiné 
ovečky, přičemž vám rozhodnutí 
ulehčí názory vašich skautů. Mů- 
že se stát, že koupíte průměrného 
borce, který se vám v týmu za 
dvě sezóny vypracuje v super- 
hvězdu anebo naopak — slibný ta- 
lent zanikne a vy se ho budete 
marně snažit prodat. Počítačoví 
manažeři jsou velice chytří 

a nikdy je neoklamete prosto- 
duchou nabídkou na výměnu ně- 


jakého Pepíka Buřtošunky za Ja- 


romíra Jágra. Když budete chtít 
koupit hvězdu, musíte zase obě- 
tovat nějakou svoji nebo třeba 

i tři nadprůměrné hráče. | v reži- 
mu kariéry si samozřejmě můžete 
„naeditovat“ vlastního borce, kte- 
rý pak bude žít „svým životem“ 
stejně jako ostatní. Když jsem si 
do týmu Anaheimu „dodal“ Jirku 
Dopitu, měl své schopnosti někde 
na 86 procentech a během dvou 
sezón se vypracoval až na úcty- 
hodných 96 procent. Kdyby to la- 
naři Mighty Ducks věděli, tak si 
Vsetín ani neškrtne a Jiří letí příš- 
tím letadlem do Anaheimu. 
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NHL 2000 


V NHL 2000, najdeme stejně jako v minulých letech pouze české 
hráče, působící v zámoří. Nejlepším zdrojem fotek ostatních 
domácích hráčů je internet. Zkusme to. Oficiální stránky 
českého hokeje (www.hokej.cz) vypadají sice moc hezky, ale 


Na konci každé sezóny probí- 
hají dvě akce, ve kterých můžete 
posílit (nebo také oslabit) svoje 
mužstvo. Nejprve je to tradiční 
draft, ve kterém si vybíráte mezi 
mladými hráči. Stejně jako ve 
skutečné NHL — čím jste byli 
v minulé sezóně úspěšnější, tím 
později se na vás v draftu dostane 
řada a zbudou na vás průměrní 
borci. Můžete ovšem také řídit 
celý draft sám a doplňovat hráče 
do všech týmů osobně. Tady je 
pak prostor k malému podvádění, 
ke kterému se jisté nikdo z nás 
nesníží, že? Druhou záležitostí let- 
ní přestávky je“pak nabízení kon- 
traktů volným hráčům 
(agentům), a tady už vybíráte 
mezi hokejovými osobnostmi 
a mnohdy i velkými hvězdami, 
které se nedohodly na smlouvách 
se svými týmy. Letní přestávka je 


zábavu a hratelně 


velmi zajímavým i zábavným 
zpestřením, kdy vás situace okolo 
hráčského kádru nutí k hlubšímu 
zamyšlení nad kvalitou svého tý- 
mu, donutí vás přemýšlet, jestli 
nemáte v mužstvu příliš mnoho 
útočných nebo obranných typů, 
jestli nepotřebujete kvalitního 
střelce nebo rozehrávače, jestli by 


nebylo třeba vyztužit obranu a při 


té příležitosti si nemůžete 


nevšimnout, kterého hráče by by- 


lo dobré se zavčas zbavit, protože 
jde už několik sezón výkonnostně 
dolů. Právě při draftu jsou hráči 
rozděleni nejen podle základního 
schématu — brankáři, obránci, 
střední útočníci a křídla, ale mů- 
žete si je zobrazit i podle jiných 
specifikací — bránící útočník, ro- 
zehrávač, koncový hráč a podob- 
ně. Udržet svůj silný tým pohro- 
madě a také ho doplňovat vhod- 
nými typy hráčů během několika 
sezón není vůbec snadná záleži- 
tost. Můžete se třeba dva nebo tři 
roky snažit získat kvalitnějšího 
gólmana, ale bez úspěchu. Mezi 
mladými v draftu jich pár bývá, 
ale jejich schopnosti jsou 
většinou slabší, daleko jistější je 
nabídnout smlouvu některému 
brankáři mezi volnými agenty. 
Ten má ovšem nabídek celou řa- 
du, a naděje, že půjde zrovna 

k vám, proto není velká. Určitým 
řešením může samozřejmě být 
zmíněný editor, díky kterému si 
můžete „vyrobit“ nějakého toho 
Čechmánka sami. Počítejte ale 

s tím, že takový hráč může být 


Jaké jsou podstatné novinky proti loňsku? 

celá hra je téměř kompletně lokalizována do češtiny, pouze ko- 
mentování zápasů zůstává v anglické verzi 

© na tváře hráčů konečně dorazila mimika, takže se mohou radovat, 
vztekat a kroutit očima nad rozhodováním sudího 


zdokonalený editor hráčů, ve kterém můžete hráči přiřadit jakou- 


koli tvář z jakékoli naskenované fotografie — v editoru stačí přiřa- 


dit klíčové „obrysové“ body 


možnost přiřadit editovanému hráči křestní jméno, které bude 


pak používáno v komentáři během zápasu 
* režim „kariéra“, ve kterém můžete projít s jedním nebo i více tý- 
my několik sezón, vyměňovat hráče, provádět draft a sjednávat 


smlouvy s volnými agenty 


» zase o něco reálnější chování hráčů při hře, poskakující kotouče, 


přilby, létající z hlav hráčů a válící se po ledové ploše — a mnoho 


dalších drobných vychytávek 
obsáhlý slovník hokejových pojmů 


mnohem propracovanější, především obranné, strategie — s mož- 


ností výtečně modelovaného tréninku každé z nich 


zachycení nových změn v pravidlech NHL, včetně změny bodování 


týmů při prodloužení (vítěz v prodloužení 2 body, poražený 


1 bod) 


méně zápasnických chvatů, hráčů, kteří se neustále skládají jako 


kuželky a o to více prostoru pro techniku, kombinaci a práci s holí 
- z toho vyplývá, že gólů bude padat o něco víc než loni 


ních hlášek 


ty snad ani nemá cenu hovořit 


podstatné vylepšení hry po síti včetně možnosti přiřazování vlast- 


o aktualizovaných soupiskách včetně zařazení nováčka NHL Atlan- 


Výborné stránky nabízí HC Vsetín (http://www.inext.cz/ 
hc-vsetin/soupiska.html), kde jsou celkem kvalitní fotky-všech 
hráčů. Odtud si tedy můžete stáhnout například Čechmánka, 
Dopitu, Vebera, Bělohlava, Tomajka. 


pouze „mírně nadprůměrný“, na 
víc vám nezbudou „kredity“, kte- 
rými nastavujete jednotlivé 
schopnosti. Tolik tedy stručně 

k základnímu pilíři NHL 2000, re- 
žimu kariéra. Upřímně řečeno, 
kdyby se nic jiného proti loňské- 
mu hokeji nezměnilo, byl by to 
stejně obrovský skok kupředu 

v zábavnosti a „trvanlivosti“ hry. 
Kariéra je skutečně úžasná záleži- 
tost, která povyšuje kvalitu NHL 
série až někam za hranice 
hráčských snů. 


Dostáváme se k další podstatné 
věci, a tou je hratelnost 
samotných zápasů. Ovládání se 
oproti minulým ročníkům 
rozrostlo o další tlačítka, ale 
pokud máte ovladač pouze se 
čtyřmi butony, nemusíte hned 
utíkat do obchodu pro jiný. S tla- 
čítky střelba, přihrávka, zrychlení 
a klamavý pohyb se to dá v poho- 
dě zvládnout, i když především 
v obraně budete asi mít zpočátku 
problémy. Jinak ovšem nějaký ten 
lepší gamepad nebo joystick se 
šesti až osmi tlačítky doporučuji. 
Už od prvních zápasů budete cítit 
velký rozdíl proti NHL 99, kde byl 
skutečně velký problém přechyt- 
račit nepřekonatelné brankáře 
a utkání často končila „fotbalový- 
mi“ výsledky. Někdy koncem roku 
pak vyšel patch, který to trochu 
vylepšil. V NHL 2000 je možná 
problém malinko opačný — gólů 
padá hodně. V jednom zápase 
jsem dosáhl skutečně rekordního, 
až nehokejového skóre 16:12. 


o PAVEL BURE 
ID) GÓL (1) 


Myslím, že tohle dají v EA Sports 
ještě do pořádku, ale přece jen je 
to příjemnější a zábavnější, než 
když góly nepadají vůbec. Pokud 
by někomu hodně vadily divoké 
výsledky, může si zkrátit třetiny 
(jde jen o zrychlení času, třetina 
trvá plných 20 minut). Ale jinak 
padají góly logické, což se o po- 
měrně náhodných dorážkách 

v „devadesát devítce“ říci nedalo. 
Při samostatném nájezdu má 
útočník velkou šanci skórovat, 
stejně jako ve skutečném ledním 
hokeji, opět zde padají nádherné 
góly z voleje nebo dorážky po ro- 
zebrání obrany či vyšachování 
brankáře, jak tomu bylo v letech 
97 a 98. Výtečně je zpracována 
hra u mantinelů, kombinace 

v útočné třetině a „zámky“ při 
přesilovkách jsou zase o něco ho- 
kejovější. Hra je stále velmi tvrdá, 
ale hráči už přece jen tak často 
nepadají — je dán daleko větší 
prostor technické hře a různým 
„kudrlinkám“, což zajisté české 
nátuře vyhovuje. Pohledy na hru 
jsou prakticky totožné s těmi loň- 
skými, od kolmého pohledu na 
malé pidižvíky někde dole na le- 


Také Sparta Praha nabízí dobré stránky 
(http://www.hcsparta.cz) s fotkami všech hokejistů — tady nás 


budou zajímat hlavně Kučera a Výborný. 


dové ploše přes „stíhací“ kameru 
a „novinářský“ pohled až po 
kameru televizní 


V záchvatu nadšení z božské 
kariéry nesmím samozřejmě za- 
pomenout na další možnosti, 
které NHL 2000 nabízí. Samo- 
zřejmě přátelský zápas, turnaj — 
s reprezentačními celky nebo 
týmy NHL, případně vámi namí- 
chaný mix a v neposlední řadě je 
tu možnost multiplayeru a do- 
konce i on-line ligy, kterou však 
s milým pozdravem našemu ná- 
rodnímu telefonnímu otesánkovi 
nemohu českým hráčům 
doporučit. Pro úplné začátečníky 
je tu nabídka velmi zjednoduše- 
ného ovládání s vypuštěním 
téměř všech pravidel a velmi 
podstatnou součástí základního 
menu je i trénink. Zde si procvičí- 
te několik základních činností, ja- 
ko je střelba na terčíky v brance, 
přihrávky, bruslení jízdou mezi 


Zachycení nepřesné 
rozehrávky soupeře 

Když je v menu „strategie“ nastave- 
na poněkud riskantní varianta se 
dvěma nebo třemi forčekujícími hrá- 
či, často se podaří odebrat puk sou- 
peři, rozjíždějícího se do útoku. Prav- 
da, při této hře se stane, že útočníci 
„propadnou“ v útočném pásmu 

a soupeř se dostane do přesilové si- 
tuace. Ale pokud kotouč získáte, je 
obrana protivníka velmi zranitelná — 
stačí zpětná přihrávka na středního 
útočníka (1), který se rychlou kličkou 
(2) zbaví jediného obránce (3) a za- 
končuje tentokrát prudkou střelou 
švihem po mírném klamavém pohy- 
bu (4). 


Vyšachování brankáře v pře- 
E 

Přesilovky se v NHL 2000 hrají zase 
o něco lépe než v NHL 99. Obranu 
můžete sevřít na dlouhou dobu do 
nepříjemných kleští, kolotoč přihrá- 
vek a střel končí často brankou. Nej- 


větší radostí ovšem je, když se podaří 


vyšachovat brankáře a zavěsit do od- 
kryté branky. Uvedený příklad je tro- 
chu netypický, protože hráč vpravo 
posílá finální přihrávku na Mike Mo- 
dana (foto 1 a 2) za zády golmana, 
který zmenšoval úhel po předchozí 
střele od modré. Akce nemůže skon- 
čit jinak, než střelou z voleje (3). Puk 
je v síti, červené světlo za brankou 
svítí, je hotovo (4). 


kužely, a tak podobně. V menu 
„Možnosti trenéra“ je pak o něco 
důležitější trénink, ve kterém je 
možné vyzkoušet si v několika 
desítkách kombinací všechna 
možná strategická nastavení 

v obrané, v útoku, při 
přesilovkách i v oslabení. Postup- 
ně si nastavíte různé taktiky sou- 
peře a brzy poznáte, co na kterou 
strategii platí. Potom je možné 
získané zkušenosti „prodat“ 

v soutěžních zápasech, kde vřele 
doporučuji prostudovat taktiku 
soupeřů a zařídit se podle ní. Po- 


Pak jsou tu Pardubice, tam ovšem zrovna moc reprezentantů 


není (http://www.hokej.pce.cz), a Litvínov (http://www. 
chemopetrol.cz/docs/sp hokej.html) zde byly se začátkem 
sezóny zatím stránky neaktualizované 


slední nabídkou úvodního menu 
je pak tradiční prohlížení zázna- 
mů vašich pohledných akcí. 


O několika vychytávkách, které 
nejsou snad až tak důležité, ale 
oživí hru, se hodně psalo už v pre- 
view v předminulém GameStaru. 
Atmosféře zápasů určitě přidalo 
„emotivní“ chování hráčů, kteří se 
při odjezdu na trestnou lavici roz- 
čilují až hanba, třískají holí a od- 
plivují si, hádají se s rozhodčím 
a k tomu všemu se přidává i roz- 
hněvaná a nadskakující střídačka. 
Ta naopak po vstřelení branky 
ožívá radostným jásotem jako vy- 
střiženým z naší naganské radosti. 
Dalšími drobnostmi, které potěší, 
jsou například přilby hráčů, volně 
se povalující na ledové ploše po 
některém z ostřejších zákroků ne- 
bo klasické odlétnutí lahve s ion- 
tovým nápojem, kterou si branká- 
ři pokládají na horní síť branky, 
po vstřelení gólu. Také hra po síti 
doznala mnohých vylepšení. Jed- 
ním znich je například možnost 
vlastních hlášek, které si namluví- 
te předem a během hry pak pou- 
žijete pro psychické deptání sou- 
peře. Z ostatních záležitostí se 
musím zmínit o zajímavém slov- 
níčku hokejových pojmů, 

o důsledných a přesných statisti- 
kách mnoha ročníků soutěže, kte- 
ré z této „neherní“ části dělají do- 
cela obsáhlou encyklopedii 
kanadsko-americké NHL. 


Je pravda, že se mi při koneč- 


ném účtování chvíli honila hlavou 
i ta posvátná „stovka“. Kdyby- 
chom v GameStaru nehodnotili 
po pěti procentech, bylo by to asi 
tak 98. Takhle tedy 95, přece jen 
je tu pár maličkostí, které si v EA 
Sports zřejmě schovali na příští 
rok, aby bylo ještě co zlepšovat. 
Závěrečný verdikt je jednoznačný 
a očekávaný: NHL 2000 je pocho- 
pitelně nejlepší sportovní hra le- 
tošního roku. 


Milan Jablonský 
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l když je v „nascar“ závodech na 
PC docela hustý výběr a třeba 
zrovna letošní Nascar Revolution 
od Electronic Arts byl opravdu 
kvalitní závodní hrou, nemohitiši 
pomoci — série od slavných Bápy 
rus, jejíž třetí díl přivádí na náše 
monitory neméně slavná Sierra? 
mi přirostly tak nějak k srdci mej- 


víc. Už první díl byl velmi hráffelný; 


vsv 


druhý přidal kvalitnější grafiku 

a nyní spojil Papyrus oba tyto ele- 
menty do jedné krabice s názvem 
Nascar Racing 3. Asi jako většina 
normálních smrtelníků na této 
planetě nepovažuji ani já šílené 
ježdění kolem dokola stadionu na 
500 nebo 600 kol za nějak mimo- 


řádnou „herní“ zábavu, to je prav- 
da. Na druhou stranu se 
samotným závodům Nascar musí 
přiznat jedno: jsou vzrušující, akč- 
i a — jak by řekl pan Donutil — 
furt se něco děje. | když jste se 
slušným náskokem na čele, stále si 
nemůžétesdbýt ničím jist Nářstís- 
měnénroválu,sťádionu sé Musíte 
znovu a znovu Přoplétat mezi vo- 
zy, která jsou o kolo nebo o něko- 
lik kol zpět: nebezpečí nepatrného 
kontaktu a následné havárie je tu 
vždycky. 


Tak, jako se nedá v závodních 
hrách stylu Nascar (ale i v simulá- 
torech jako jsou třeba IndyCar ne- 


bo Formule 1) vyrálýšlět nic moc 
nového, nedá se o“léh v podstatě 
ani nic nového napsat. Koho 
podobné závodění nezajímá, ten 
už je dávno na některé z dalších 
stránek (pravda, pokud čte 
Gamestar odzadu, tak na některé 
z předchozích stránek) a ti ostatní 
vědí, o čem asi tak celá ta hra mů- 
že být. Na většině tratí v sérii 
závodů Nascar se jezdí na 
klasických „jednoduchých“ oválech 
obklopených ze všech stran tribu- 
nami, aby lid viděl všechny 
bouračky pěkně zblízka. Jak už 
jsem naznačil, ve hře to bývá tro- 
chu nuda, zvlášť pokud si nastavíte 
všechno úplně reálně. Potom vám 
nezbývá, než jezdit dvě hodiny ko- 


Jistěže Nascar Racing 3 není ojedině- 


lým nebo dokonce jediným letošním 
příspěvkem Papyrusu do bohaté při- 
hrádky s nápisem „závodní hry“, 

Z poslední doby jmenujeme napří- 
klad Nascar Craftsman Truck Series 
a Nascar Racing 1999 Edition (ten 
obsahuje tři série: Winston Cup, 


jménem a dokonce i 


lem dokola s několika zajížďkami 
do boxů — tyto okamžiky vám 

v daných souvislostech pak budou 
připadat jako docela hezké zpest- 
ření závodu. Kdo se s tímhle psy- 
chicky vyrovná, tomu nic nebrání 
sednout do „kokpitu“, projet si tři- 
cetidílný Šampionát a zjistit, že 
Nascar Racing 3 je opravdu velmi 
dobrá závodní hra. 


Jak už bylo řečeno, ve hře se 
můžeme projet na něktérém z tři- 
ceti stadionů, ať už proti počíta- 
čem řízeným soupeřům (zde si, 
podobně jako v minulých dílech, 
můžeme nastavit jejich schopnosti 
na stupnih80), až 120 %) nebo 
s přáteli aAZátmými, případně 
S nepřáteli a neznámými, využít 
možnost multiplayeru. Největším 
lákadlem hry je pochopitelně 
šampionát, do kterého je možno 
samozřejmě vstoupit pod svým 
se svým „ob- 
ličejem“. Ne snad, že by bylo 
někým nařízeno svůj obličej při 
hraní jiných her nepoužívat, ale 
v Nascar Racing 3 existuje 
možnost umístit svoji fotku do 
menu a ocitnout se tak už téměř 
„doopravdy“ bok po boku největ- 
ších jezdeckých hvězd. Mnohem 
více než v jiných závodních hrách 


je pak důležité neuspěchat několik 


důležitých nastavení, která se už 


; "p 


m 


Busch Grand National a právě Crafts- 
man Truck Series). Jistě si však vzpo- 
mínáte i na zajímavou hru Grand Prix 
Legends, která vyšla na konci loňské- 


ho roku. V nejbližší době, patrně už 


koncem října, bychom se měli dočkat 


dalšího podobného projektu. Závod- 
ní hra Nascar Legends by měla obsa- 
hovat automobily, řidiče a tratě 

z Nascar sezóny roku 1970, vše po- 
chopitelně „oděné“ do kabátu roku 
2000. Autoři slibují silnou podporu 
internetové hry a jinak jen to, že hra 
bude stejně dobrá jako Nascar Ra- 
cing 3. Nemáme důvod pochybovat 
o tom, že mají pravdu — z čehož vy- 
plývá, že nás brzy čeká další velmi 
dobrá závodní hra. 


= IDG 


a Online 
Services 


během dlouhého šampionátu ne- 
dají měnit. Možností, jak si upravit 
Nascar Racing 3 k obrazu (a moni- 


= toru) svému je velice mnoho: od 
Px arkádového ježdění až k totální si- 


mulaci. Tu asi zvolí jen řádně evi- 
dovaní masochisté — nejlepší vol- 


— ba bude zřejmě někde uprostřed. 
-© 1 tak se člověk vyvzteká až hrůza: 
| především na malých oválech, kde 


jezdí neustále dvacet třicet aut na- 
mačkaných na sebe a kde stačí jen 
„dýchnout“ některému ze soupeřů 
na sklo, abyste se oba roztočili do 
vrtule (a nepomůže ani hezký po- 
cit, že to při té příležitosti odneslo 
i deset dalších „nevinných“). 


Je tu všechno, co se dá od sou- 
čiyvodní hry očekávat: semi 
d grafika (rozlišení 1024 
x 768 pro nadupané mašinky, na 


800 x 600 běhá hra na střed- 
ních počítačích bez problémů 
a vypadá to skvěle), kvalitní 
zvukové efekty, možnost 
„opakovaček“ i uložení 
fragmentů ze závodu na disk 
a v neposlední řadě možnost 
„grafické“ úpravy vozu podle 
svého gusta. Klasické „závodi- 
vé“ typy může otrávit nutnost 
nastavení různých parametrů 
automobilu — jak už to u po- 
dobných simulátorů bývá. Naštěstí 
autoři mysleli i na nás, kteří chce- 
me hlavně závodit a nemíníme si 
„špinit ruce“ v garáži, a nabízejí 
několik základních nastavení vozu, 
s nimiž se dá celá sezóna odjezdit. 
Ne zrovna povedené jsou ovšem 
zastávky v boxech, kde se neděje 
vůbec nic, a někoho může 
„pobouřit“, že diváci jsou zase je- 
nom barevná „placka“. Rozpohy- 
bované obecenstvo by ale docela 
jistě znamenalo i velký 

„nárůst“ hardwarové náročnosti 
nebo by se samotné závody 
„nehýbaly“ tak pohodově a plynu- 
le — to za to, myslím, nestojí. 


l když se diváci na stadionech 

při „Nascar“ krovy hráč- 
ská veřejnost se ke h touto 
tématikou staví přece jen maličko 
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na výstavě 


INWEX 


4—8. října 1999, Výstaviště Brno 


kromě toho nás najdete také na stáncích A1 50, B 42, C 1b, D 14, G1 27 aZ 52 


© využijte možnosti výstavních slev 


© získejte starší chybějící čísla našich časopisů 


© využijte výhod předplatného 


A nejen to! 
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—— 


INTERNATIONAL DATA GROUP 


The World's Leader in Information Services on Information Technology 


© přijďte se informovat na dění v oblasti IT — rádi Vám zodpovíme Vaše dotazy 


IDG Czech, a. s., Seydlerova 2451, 155 00 Praha 5, Česká republika 
el.: +420-2-570 88 111, Fax: +420-2-652 08 12, http://www.idg.cz 


Nascar Racing 3 


Hratelnost © 


Obtížnost 


Osmdesát 


rezervovaně. Před tvůrce je posta- 
ven základní problém: jak zacho- 
vat původní „tvář“ závodů 

a přitom vše převést do hry tak, 
aby to nebyla nuda. Papyrusu se 


to rozhodně podařilo „vyřešit“ už 
potřetí, č 
Milan Jablonský 
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RECENZE 


MICROSOFT 


FOOTBALL ZO00 


Na druhé straně je třeba hned 
na začátku říci: tímto vcelku vy- 
dařeným fotbalem možná 
překonal Microsoft sám sebe, 
svého slavného rivala ovšem ješ- 
tě zdaleka ne. Proti fotbalům od 
EA je Microsoft International 
Football 2000 přece jen o nějaký 
ten slepičí krůček pozadu. A při- 
tom to „na první pohled“ vypadá 
velmi nadějně. Grafika je oprav- 
du mimořádně pěkná (o něco 
lepší než u posledního fotbalu 
od EA: FA Premier League Stars) 
a při prvním záběru na stadion 
musíte minimálně obdivně 
vydechnout. Také pohyby hráčů 
jsou od podání rukou ve středu 
hřiště přes rozevičování až 
k práci s míčem téměř dokonalé, 
když pominu podivné krtčí sko- 
ky brankářů, o kterých bude 
zmínka později. 


1 


Prvním zklamáním je absence 
jakékoli licence, což jsem právě od 
Microsoftu opravdu nečekal. Místo 
Ronalda, Herrlicha nebo Owena se 
tu proháníte s různými Santosy, 
Aldermanny nebo Theobaldy. Na- 
štěstí je zde editor, ve kterém to 
můžete všechno napravit: stačí si 
sehnat soupisky desítek světových 
národních mužstev a mít několik 
volných večerů. Po týdnu pilné 
práce jste za vodou, a pokud vám 
neupadl ukazováček, malík nebo 
palec (co já vím, kterým prstem pí- 
šete ;-), můžete se vrhnout do prv- 
ních zápasů se „skutečnými“ sesta- 
vami. Hrát můžete pouze s národ- 
ními mužstvy - vytvořit si 
například českou ligu, jak to bylo 
možné ve FIFA 99, tady bohužel 
nejde. Máte sice možnost editovat 
si vlastní týmy, od úpravy dresů až 
po výběr jednoho z více jak pade- 


sáti připravených obličejů, ale je 

tu velmi podivné omezení na pou- 
hých sedm mužstev. Proč zrovna 
sedm, a ne alespoň sudých osm, to 
jsem jaksi nepochopil. Protože ani 
národní týmy na ligová mužstva 
bohužel „přeeditovat“ nejdou, ne- 
zbývá, než se pustit do některé 

z nabízených soutěží reprezentač- 
ních celků. Stadionů, na kterých se 
odehrají všechny soutěže a zápasy, 
je zde celkem šest: Amsterdam 
Dome, Kyjev, Birmingham (aby ne, 
když výrobci hry — firma Rage — 
pocházejí z tohoto města), Stade 
de Lyon, Roma a poněkud exotický 
Lagos Bowl. 


Základní menu vám nabízí mož- 
nost tréninku, ve kterém je příleži- 
tost vyzkoušet téměř všechno včet- 
ně rohových a trestných kopů. Ku- 
podivu zde nelze natrénovat penal- 


INTERNATIONAL 


ty, což se vám později, zvláště při 
pohárových rozstřelech, jistojistě 
vymstí. Také další nabídka je vcelku 
očekávaná: pohárová soutěž, 
evropská kvalifikace, evropské finá- 
le, uži z jiných fotbalů známé při- 
pravené scénáře několika historic- 
kých zápasů, knockout a liga. Jedi- 
nou zajímavou inovací je taková 
zvláštní dlouhodobá soutěž, ve kte- 
ré se vám postupně uvolňují 
jednotlivá „teritoria“. Nejprve musí- 
te sehrát zápasy v australské zóně 
(což je jen dvojzápas Austrálie-No- 
vý Zéland), potom se vám „uvolní“ 
Severní a Střední Amerika, později 
Afrika, Asie, Evropa a nakonec i Již- 
ní Amerika. Není to žádná bomba 
— upřímně řečeno, je to zábavné 
asi jako volby do senátu, ale 
alespoň nějaký pokus o inovaci. Na 
rozdíl od jiných fotbalů nebudete 
mít v Microsoft International Foot- 
ballu 2000 problémy ani na nejvyš- 
ší obtížnost, zvlášť když se zde toto 
nastavení provádí pouhým zvýše- 
ním rychlosti zápasu a zvyšujícího 
se tlaku soupeře. Upřímně řečeno, 
žádný velký rozdíl mezi oběma 
krajními polohami není, jen při té 
nejvyšší rychlosti zápasu máte po- 
cit, že se všech dvaadvacet borců 
plus ještě zmateněji pobíhající sudí 
definitivně zbláznili. 


Ještě by bylo vhodné se zmínit 
o možných pohledech na hru. Na- 
stavit si můžete pohled za brankou 
nebo boční, a dále dva vrchní, které 
mírně připomínají slavný Sensible 
Soccer. Všechno lze navíc modifi- 
kovat přiblížením či oddálením ka- 
mery. Jenom průměrná je zvuková 
stránka hry. Diváci se rozčilují i ra- 
dují v několikasekundových eufori- 
ích, pak okamžitě jako když utne. 
V porovnání s konkurencí příliš ne- 
obstojí ani nevyvážený komentář 
během zápasu. Je to trochu zaráže- 
jící, protože například v basketu od 
Microsoftu NBA Inside Drive 2000, 
který vyšel před pár dny, bylo právě 
komentování zápasů vynikající. 


Každá sportovní hra má, když 
pomineme dnes už prakticky ve 
všech obsažené velmi kvalitní 
grafické provedení, dva základní 
momenty, které z ní dělají buď 
superbombu, nebo menší či větší 


Zcela vyrovnané týmy Brazílie a Francie. 
Rozdíly ve výkonnosti předních týmů včetně 
ČR byly minimální. 
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Cenná remíza s Brazilci, i když náš nároďák je 
v poslední době zvyklý spíš vyhrávat. 


propadák. Jednak jde o hratelnost 
samotných zápasů. U tohoto fot- 
balu jsem trochu na rozpacích. 
Jak už jsem se zmínil, hraje se to 
vlastně dobře: hráči si dobře na- 
bíhají do křídel, centry na 
bezchybně vybíhající útočníky 
jsou přesné a koncoví hráči 
zakončují efektně i efektivně. 
Sám program se po stisknutí tla- 
čítka střelby rozhodne, jestli je 
vhodné zakončit hlavičkou, stře- 
lou nebo třeba nůžkami. Naopak 
není příliš přívětivě vyřešeno brá- 
nění. Proti slabším soupeřům sta- 
čí jen předběhnout útočníka, 

a míč se vám sám od sebe dosta- 
ne na nohu, pokud se snažíte 

o vypíchnutí nebo skluz — je to na 
devadesát procent faul. Stejně tak 
v okamžiku, kdy se chystáte 
vystřelit a špatně si to načasujete. 
Obránce s sebou práskne jako 
podťatý, a vy si můžete prohléd- 


Žlutými kartami rozhodčí v Microsoft 
International Footballu 2000 opravdu nešetří. 


Někdy se podaří brankáři míč chytit, ale 
většinou je to gól nebo rohový kop. 


nout zblízka žlutou nebo čer- 
venou kartu. Je tu sice tlačítko na 
kontrolu míče, které umožňuje 
několik opravdu hezkých fintiček, 
ale v tomhle fotbálku si až tak 
moc nezakličkujete. Časem zjistí- 
te, že mnohem účinnější a jistější 


je dávat míč rychle od nohy a při- 


hrávat. Především do křídel, pro- 
tože středem, který je přehuště- 

ný, to (podobně jako ve skuteč- 

ném fotbale) moc nejde. 


Největším problémem, jak už 
to často u počítačových fotbalů 
bývá, jsou brankáři. Když pomine- 
me, že se chovají docela směšně 
a skáčou jakési podivné rybičky 
dovnitř zeměkoule, pohybují se 
často nepřirozeně a nehnuli by se 
z brankové čáry, ani kdybyste jim 
na značku pokutového kopu po- 
sadili nahou Ornellu Muttiovou. 
Jejich hlavním problémem je, že 


eo 


+ 
: 
né 
p dě, | 
, 


pouštějí v některém zápase téměř 
všechno a v jiném zápase úplně 
všechno. Když ukopnete soupeři 
míč na půlící čáře a bude mít sho- 
dou okolností správný směr, ten 
moula to určitě pustí. Když už se 
gólmanovi povede zakročit, bývá 
to většinou rohový kop — po ode- 
hrání zhruba stovky zápasů se mi 
jen jednou stalo, že vyrazil míč 
před sebe a můj útočník spolehli- 
vě zavěsil (představte si, že to byl 
Pavel Kuka). 


Druhou věcí, která rozhoduje 
o úspěchu sportovní hry, je její 
„trvanlivost“. Ve hře musí být ně- 
co, co k ní hráče připoutá, že bu- 
de ochoten prosedět u ní nejen 
hodiny a týdny, ale i celé měsíce. 
Tak, jak to umí například série 
NHL. Microsoft International 
Football 2000 má v tomto směru 
jen malou šanci na úspěch, po 
odehrání dvou tří turnajů nebo 
lig vás ke hře už těžko něco při- 
vede zpátky, protože tu chybí 
ona základní věc — motivace. 


Tak jaký ten Microsoft Interna= 
tional Football 2000 vlastně je? 
Možná je v předchozích řádcích až 
příliš mnoho rozporů, jenže to je 
přesně o tom: stejně jich je 
v samotné hře. Upřímně řečeno, 
těžko se dal od Microsoftu hned 
napoprvé (když nebudeme počítat 
onen fotbalový předkrm před ně- 
kolika lety — viz článek v rámečku 
na této dvoustraně) čekat dokona- 
le vyvážený a stoprocentně hratel- 
ný fotbal. Ani první fotbal série 
FIFA od EA Sports nebyl bez chyb, 
a dokonce by se dalo říci, že měl 
dost podobných těm v Microsoft 
International Footballu 2000. 


Rage Games Limited 


Výrobce: 

Vydavatel: | Microsoft 

Minimum: © PII 133, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 20 MB 

Doporučeno: P II 200, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 60 MB 

Multiplayer: ano 

3D akcel.: | D3D 

Verdikt: Zatím to ještě není ono, 


ale Microsoft je rozhodně 
na správné cestě: počkejme 
do roka a do dne! 
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Za rok se už jistě onen trůn stále 
připomínaného krále sportů 
pořádně otřese. 


Milan Jablonský 
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RPG/Adventure RECENZE bee 


Septerra Core 


Tentokráte se nám za 
poslední měsíc nahromadilo 
několik důležitých událostí. 
V Londýně proběhla výstava 
ECTS, o níž si můžete přečíst 
v rozsáhlém článku v úvodu 
čísla, a v Japonském Tokiu 
byla představena nová herní 
konzole PlayStation 2. Co se 
týče mého žánru, zase nic 
převratného. 
V nabídce rubriky adventu- 
re/RPG tentokráte najdete 
počeštěný polský titul Gorky 
17, na jehož lokalizaci se po- 
dílel mimo jiné i Andrej Ana- 
stasov. Jde o skvělou hru, je- 
jíž celkový dojem kazí pouze 
slabší stránka soubojů. Dru- 
hou novinkou je Septerra 
Core. Tahle hra rozhodně ne- 
zapře podobnost se skvělou 
Final Fantasy VIl a rozhodně 
za ní nezůstala o moc poza- 
du. Největším lákadlem je 
skvělý příběh, jehož konec 
zatím neznám ani já. Věřte, 
že se nemůžu dočkat. 
Před námi je nejen další mě- 
síc, nové hry, ale také výsta- 
va Invex Computer 99. Na té 
se tradičně setkávají redak- 
toři jednotlivých časopisů se 
svými čtenáři a tak doufám, 
že se tam uvidím i s vámi. 
tomas varoscakAidg.cz 


Obsah oddílu: 

Septerra Core 

str. 60 

80% 

Gorky 17 

str. 64 

75% 

TOP 10 
Discworld Noir 
8/99 95% 
System Shock 
9/99 90 % 

3 Fallout 2 
Auest of Glory 
2/99 90% 
Lands of Lore III 
4/99 85% 
Dreamland 
4/99 85% 
7 Blackstone Chronicles 

Septerra Core 
Novinka 80% 
Má2MVII 
8/99 80% 
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Žánr RPG, před dvěma lety 
po právu náležící do červené 
knihy ohrožených druhů, se 
podle všeho opět zvedá 

z prachu a hledá si cestu na 
výsluní. Tituly jako Baldur s 
Gate či Final Fantasy VII 
zůstanou vryty do povědomí 
hráčů dlouhá léta. Potká stej- 
my osud i Septerra Core? 


Recept na dobrou hru je 
v každé oblasti stejný a tvo- 
ří ho několik důležitých 
přísad. Příběh, technické 
zpracování, hratelnost 
a dodržování nepsaných 
zásad daného žánru. 
Poslední bod je však sporný. 
Úspěch mohou přinést i nové 
nápady nabité postupy. Vemte si 
například Final Fantasy VII. Hráči 
se nezalekli — na PC zcela nezná- 
mého — systému kouzel a bojů 
Ss a FFVII sklidila pochvalu jak od 
kritiků, tak od hráčů samotných. 
A právě Final Fantasy je hrou, 


která vám přijde na mysl jako 
první, pokusíte-li se Septerru 
= zaškatulkovat. 


Nejde jen 
o náhodnou 
* či úmyslnou 
| podobnost 
grafického 
, ha zpracování, 
právě naopak. 
Při prvním setkání se hrou vám ji 
' připomene pouze styl manga gra- 
fiky, charakteristický tvarem 
„= a barvami, a pohyb po mapě. Po 
delším hraní však získáte neomyl- 
* nou jistotu. Ať již jde o souboje, 
magii, dějové zvraty, ostatní po- 
stavy a jejich chování či jiné 
aspekty hry, je jasné, že autoři hl- 
tali inspiraci ze studnice FFVII pl- 
nými doušky. 


Příběh, jak je u velkých projek- 
tů zvýkem, je propracován do 
nejmenších detailů a není jen ho- 
lým kmenem, ale má spoustu 
větví a větviček, které vás svedou 
a opět navedou na cestu ke koru- 
ně. Začíná kdesi dávno v minulos- 

= ti, ve dnech, kdy dal Stvořitel 
A > vzniknout Septeře, vesmírnému 
objektu tvořenému Jádrem, 
sedmi obaly kontinentů obíhající- 
mi kolem něj a páteří (osou) pro- 


i 
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tínající všechny obaly od severu 

k jihu. Vytvořil také dva klíče po- 
třebné k odemknutí Jádra a k zís- 
kání obrovské moci v něm uscho- 
vané a oba ukryl. Netrvalo však 
dlouho a objevil se Gemma, 
démon prahnoucí po moci. Ten 
ve svém chtíči našel oba klíče 

a zamířil k Jádru. Zoufalý Stvořitel 
seslal na Septerru svého jediného 
syna a opustil Svět. Marduk pora- 
zil v bitvě trvající sto dní Gemmu, 
oba klíče opět uklidil a předpově- 
děl, že jednou, až bude Septerra 
v ohrožení, budou opět nalezeny 
a obrovská moc ukrytá v Jádru 
zažehná hrozící katastrofu. Nyní 
nadešel čas naplnění staré 
věštby... 


The Chosen, Vyvolení, jsou ti, 
kdo žijí na nejvzdálenějším obalu. 
Využívají energie, která se tvoří 
na severním pólu, považují Mar- 
duka za svého předka a shazují 
odpadky na ty, kdo žijí pod nimi. 
Jedním z Vyvolených je i Lord Do- 
skias, ctižádostivý a hamižný člo- 
věk neštítící se Žádné špatnosti, 
jež by mohla vést k úspěchu. 

A otevření Jádra není nic jiného. 


Maya je mladá dívka z města 
Oasis, kde se téměř každý živí 
přebíráním odpadu a prodává- 
ním důležitějších kousků. Ač ne- 
významná bytůstka, v nastávají- 
cím konfliktu bude její úlohou 
postavit se Doskiasovým zrůdnos- 
tem. Není však sama — i mezi Vy- 
volenými se najdou Doskiasovi 
odpůrci, zvláště když se on sám 

| vzepře císaři. 


Tím samozřejmě příběh 
nekončí, ba právě naopak začí- 
ná. Sami budete putovat po roz- 
líčných kontinentech a pomáhat 
ohroženým národům, ale odmě- 
nou vám bude jen zkáza a smrt. 
Budete se trápit chybami jiných, 


Gunnar: "I would watch Selina if I were you, Maya..She 
not let you destroy hím..“ 


proklínat Doskiase a jeho zhoub- 
nou touhu, a pokaždé příjdete 
pozdě. Časem si ale získáte 
hromadu přátel, kteří vám v boji 
pomohou. Bude problém vybrat 
si ty správné a odhalit, kdo je 

s vámi a kdo loajalitu jen předstí- 
rá. Podle toho, jaké si zvolíte spo- 
lečníky, se občas na cestách 
dozvíte i něco navíc. Občas se ně- 
jaký společník ukáže v pravém 
světle, občas zase přijde pomoc 

z neočekávané strany. Ale pozor! 
l když nezažijete nic zvláštního, 
neznamená to, že ve svém boji 
nakonec neuspéjete. Nebo také 
možná ano... 


Septerra Core patří mezi tituly, 
které vznikaly poměrné složitě 
a dlouho. Autorský tým má za se- 
bou nějaké to střídání firem, hle- 


dání distributora a jiné trable. 
Nebýt úspěchu Monolithu 

s pokračováním Rage of Mages, 
možná by tahle hra ani nevznikla. 


A to by byla škoda. Hráči by 
přišli o další výjimečné skloubení 
žánrů RPG a adventure. Souboje 
á la FFVII zde doplňuje používání 
předmětů a získávání informací 
v dialozích. Jedná se samozřejmě 
jen o okrajovou záležitost, ale 
rozhodně je při porovnání s Diab- 
lem znát. 


Když už mluvíme o řešení 
guestů, zastavme se na chvíli 
u tohoto tématu. Ve hře je jich 
mnoho, některé potkáte pokaž- 
dé, na jiné narazíte až při 
druhém či třetím hraní. To bude 
částečně způsobeno vaší 


loves Doskias, and will 


nepozorností, na druhé straně 
však rozhoduje i výběr společní- 
ků. Pouze Grubb totiž vyřeší pro- 
blém se zneužíváním robotů 

a bez Arayma se nedostanete 

z prokletého World Bazaaru. 


Celkem ve hře narazíte na osm 
přátel, kteří vám nabídnou 
pomoc. Vzhledem k tomu, že kro- 
mě Mayi můžete ovládat jen další 
dvě postavy, budete si muset vy- 
bírat. A výběr bude opravdu těž- 
ký. Každá postava má své specific- 
ké vlastnosti, umí bojovat jiným 
typem zbraně a chová se jinak. 
Nejenže při špatném výběru ne- 
vyřešíte nějaký ten úkol, ale navíc 
se vám začnou postavy při soubo- 
jích mlátit mezi sebou. Zkuste 
s sebou vzít třeba Corgana a Seli- 
nu. To budete koukat! 
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RECENZE 


RPG/Adventure 


Septerra Core 


Doskias: "Congratulations General Campbell, Ankara s viclory is complete! Ahh 


Selína, I see you grew bored with your assignment Well, you can die with your 


new friends,.“ 


Jestliže budu tvrdit, že v sou- 
bojích se Septerra Core až 
nestoudně podobá FFVII, pak je 
třeba dodat, že před nimi je situ- 
ace trochu jiná. Zatímco ve FFVII 
jste v podstatě nevěděli o nepřá- 
telích, dokud nedošlo k souboji, 
v téhle hře máte možnost volby. 
Protivníky vidíte i při obyčejném 
procházení terénu, tudíž můžete 
podle situace zvolit boj nebo, 
pokud máte kam, se mu 
i vyhnout. Někdy se dokonce vy- 
platí počkat, neboť takový 
přerostlý krab si rád dá šlofíka 
a vy ho můžete minout bez po- 
všimnutí. 


Když už se dáte do boje, 
rozhodně neútočte zbrkle. Všim- 
něte si narůstajících oranžových 
linek pod obrázkem jednotlivých 
postav. Ty určují, kdy budete mo- 
ci zaútočit. Přehoupne-li se indi- 
kátor přes první dílek, můžete se 
vrhnout na nepřítele. Doporučuji 
ale dobře zvážit, zda zaútočit 
rychleji a se slabším účinkem, ne- 
bo si počkat na silnější útok. Kaž- 
dá postava má totiž tři základní 
údery a dalších šest získá postu- 
pem času. Na slabší či jedem úto- 
čící nepřátele je lepší zaútočit 
rychle, na ostatní platí spíše síla. 


Co by to bylo za RPG, kdyby 
se v bojích nepoužívala magie? 
lv Septeře mají kouzelnické kej- 
kle svoje místo a stejně jako ve 
Final Fantasy Vll, jsou svým způ- 
sobem ojedinělé, ať již jde 
o způsob vyvolávání či efekty. Při 
svém putování po Septeře nara- 
zíte na 25 tzv. Karet osudu slou- 
žících ke kouzlení. Ty mohou mít 
buď samostatný efekt (heal, fi- 
re), nebo slouží ke kombinování 
s jinými kartami (summon). Po- 
kud vás tedy omrzí obyčejné 


mlácení, vyčkejte, až budou dvě 
vaše postavy moci zaútočit, 

a dejte jim do rukou např. karty 
water a summon a zamiřte. Če- 
ká vás zajímavé divadlo, které se 
sice nemůže vyrovnat takovému 
Neo Behemuthovi z FFVII, ale ta- 
ké má své kouzlo. Navíc máte 
reálnou šanci setkat se s něčím 
zajímavějším než já, neboť mož- 
ných kombinací je 124. 


Surovinou potřebnou ke 
kouzlení, ale nejen k němu, je 
v Septeře Core tzv. energie Jád- 
ra. Její zásoba v tělech jednotli- 
vých postav je závislá především 
na vybavení, o němž bude ještě 
řeč, a vytrácí se při kouzlení 
a používání speciálních útoků. 
Úbytek je pokaždé celkem 
zřetelný a tak nečekejte, že se 
hrou pročarujete od začátku až 
do konce. Doplňování energie 
není levná záležitost a peněz 
máte zpočátku jen hrstku. 


Podíváme-li se blíže do kapes 
a rukou naším postavám, zjistí- 
me, že zde něco nehraje. Kromě 
obyčejných částí oděvu jako jsou 
boty či pláště (mimochodem i ty 
o svůj přívlastek brzy přijdou), 
totiž ukrývají i motory. Zde se 
dostáváme k dalšímu prvku hry, 
který možná nemusel být od po- 
čátku nápadný. Septerra Core 
spojuje sotva znatelné fantasy 
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si ucelený názor na tuhle hru. 
Nádherná grafika a animace, 
skvělý příběh a trochu nesmysl- 
né souboje. Zbytek je na vás. 
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prvky s kovovými součástkami 

a rovná tak vedle sebe obyčejné 
lidi, zvířata a roboty a v bitvách 
proti sobě staví kulomety, lasero- 
vé paprsky, meče a mohutné klí- 
če. 


Tahle zvláštní „deformace“ se 
projevuje i u předmětů, které si 
oblékáte, navlékáte či berete do 
rukou; Každá zbraň, bota, plášť či 
prsten mají speciální sadu atribu- 
tů, které ovlivňují vaše statistiky. 
Těmi jsou útok, brnění, moc, 
energie Jádra, psychika a dalších 
pět známějších (síla, obratnost, 
osobnost, vitalita a rychlost), je- 
jichž hodnoty šplhají do 
závratných výšek a čísla kolem 
dvou až tří set nejsou ničím 
zvláštním. Každý předmět, jichž 


NOKIA 


CONNECTING PEOPLE 


E k < 


jsou ve hře u různých obchodní- 
ků stovky, ovlivňuje statistiky ji- 
nak. Některé zvyšují hodnotu 
jednoho atributu, jinému ubíra- 
jí, další právě naopak. 


Planeta Septerra je opravdu 
rozlehlá. Na sedmi obalech obí- 
há několik kontinentů a na nich 
se nacházejí desítky míst urče- 
ných k prozkoumání, stovky ví- 
ce či méně důležitých NPC po- 
stav s vlastními dialogy a rozdíl- 
ným chováním ke každému čle- 
nu vaší družiny. Navíc se do ně- 
kterých míst budete muset 
v průběhu hry vracet 
i několikrát. Autoři přirovná- 
vají Septerru Core rozlohou 
k Baldur's Gate, přičemž je nut- 
né podotknout, že se celý vešel 
na jediné CD. Je tedy jisté, že c 
hraní vystačí na nějaký ten o 
týden. O tom, zda vás bude hra *TA. 
bavit, však musíte rozhodnout . 
sami. Já jsem se poměrně rychle 
chytil příběhu, „zachutnalo" mi 
i ovládání a rychle jsem se do 
Septerry Core ponořil. Po celou 
dobu hraní jsem se však nemo- 
hl zbavit dojmu, že souboje se 
k celkové podobě hry vůbec ne- 
hodí. Jsou příliš krátké a na ně- 
kterých místech je jich až příliš, 
což vzhledem k neustálému na- 
hrávání ruší kompaktnost hry. 
Navíc mi je opravdu proti srsti 
znovuobjevování nepřátel 
v prozkoumaných lokacích. 

V případě, že nevíte co dál a po- 
koušíte se zjistit, zda-li jste něco 
nepřehlédli, dokáže vám tenhle 
fakt opravdu pěkně znechutit 
hraní. 


A jsme na konci. Hodilo by se 
uvést něco na závěr, ale stále 
mám ze Septerry Core trochu 
smíšené pocity. Možná se mi vše 
v hlavě urovná, až ji dohraji, ale 
v tomhle okamžiku můžu pouze 
říci, že je to hra ne nepodobná 
Final Fantasy Vll, se skvělým pří- 
během, netradičními prvky 
a spornými souboji. Kdybych ale 
tyto dvě hry měl srovnávat, pri- 
mát zůstane Final Fantasy. 

Tomáš Varoščák 
90351 


monitory třílet 
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Jedním z nejutajovanějších 
projektů studené války bylo rus- 
ké tréninkové středisko pro 
výcvik špičkových výzvědných 
pracovníků. Objekt Gorky 17 (jak 
se jmenovala jednak kopie ame- 
rického města, jednak celý pro- 
jekt) byl několik let po pádu že- 
lezné opony zničen, vybombar- 
dován, srovnán se zemí. Byla 
opravdu jediným důvodem pro 
tuto akci nepotřebnost takového 
zařízení, nebo tato malá lež po- 
sloužila pro kamuflování něčeho 
mnohem závažnějšího? 


Píše se rok 2008 

a v polském městečku Lu- 

bin se děje něco nepřiro- 

zeného. Někdo by řekl 

zánět spojivek, mně se 

po shlédnutí in- 

tra spíš zdá, že 

umírání lidí ot- 
rávených 


Jméno: Cole Sullivan 
Věk 40 
Původ: © Kanada 


Zkušený veterán z mno- 
ha válečných konfliktů 
s prvotřídním vzdělá- 
ním na poli bio-inženýr- 
ství a genetiky. Velitel 
druhého týmu. 


hoj GROUP Two 


zvláštním plynem měnícím bar- 
vu kůže na blankytně modrou 

a následná mutace a ožití zvlášt- 
ních vraždících strojů vzniklých 
spojením znetvořených těl se 
zbraňovými systémy, by mohlo 
mít něco společného s bleskovou 
destrukcí Gorky 17. Na místo do- 
ráží tříčlenný tým elitních vojáků 
NATO... 


Bystřejším a zkušenějším čte- 
nářům již zcela jistě došlo, co 
bude účelem hry. Vyšetřit 
incident a pokud možno eli- 
minovat nebezpečí. Ale proč ne- 
využít moderní techniky, ne- 
vystěhovat ty, co přežili, a nevy- 
pořádat se se situací jako v Rus- 
ku? Prostě to nejde. Kolem Lubi- 
nu začínají kroužit novinářští 
supi, z Čech přiklusalo několik 
hyen a CNN se chystá na živé vy- 
sílání. Tudíž je třeba akci provést 
co nejtajněji. 


Kdvhvste přijeli 
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Po počátečním 
rozkoukávání se, 
hledání cest mezi 
poničenými domy, 
zbořenými auty 
a jiným harampá- 
dím a po několika 
soubojích rychle „bo 
zjistíte, že zde něco 
nehraje. Na pětí | 
discích ukrytých 
v různých částech 
města se nachází 
tajná informace o projektu, 

o nějž má eminentní zájem jaký- 
si generál Kozov. Okamžitě se 
objevují první otázky: Co je na 
oněch discích? Kdo je Kozov? Ja- 
ká je spojitost s Gorky 17? Zrůd- 
ná monstra se po- 

malu přesunují na 

vedlejší kolej a po- 

malu je předjíždí 

pátrání po pravdě. 

Ale jen do té chvíle, 

než se rozpije obraz 

a přijde další bitva. 

Přesně tak, jak si to 

autoři přáli. 


bs 
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Gorky 17 je hyb- 
ridem, kterých je “ 
na trhu již pěkná 
řádka. Spojuje v so- 
bě RPG prvky, strategii v soubo- 
jích, občasné používání předmě- 
tů a silný a zajímavý příběh. Na 
první pohled vám pravděpodob- 
ně žádnou známou hru 
nepřipomene, ale po chvíli hra- 
ní se dá souhlasit s autory, že je 
zde jistá podobnost s X-COMy či 
Falloutem. Pohybujete se v po- 
ničeném městě připomínajícím 
postapokalyptické filmy, pro- 
cházíte budovy, sbíráte různé 
předměty, a pokud jde o něco 
jiného než o zbraně, občas je 


| 
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i použijete jinde než v sou- 
bojích. Během své pouti potká- 
váte mrtvoly, nepořádek, příšery 
a pár přátelsky se chovajících 
postav, které se k vám mohou 
přidat. 


Nepřátelé, kteří na vás čekají 
ve hře, se nacházejí v daných po- 
čtech na předdefinovaných mís- 
tech, tudíž nečekejte žádná 
náhodná setkání. Najdete zde ši- 
rokou škálu roztodivných tvorů 
od plazících se a kousajících by- 
tostí přes rakety vystřelující zrů- 
dy a přerostlé netopýry s lidskou 
hlavou až po obrovítá monstra 
vyskytující se v celé hře pouze 
v jediném exempláři. O tom, že 
autoři nevyčerpali svou fantazii 
hned v úvodu, svědčí stupňující 


Nezapomeňte, že Gorky 17 bude dostupný v české verzi, takže pokud nevládnete 
angličtinou, bude pro vás určitě zajímavější než většina ostatních RPG 


se zvrácenost. Podrobnosti si 
můžete prohlédnout v tabulce, 
ale ujišťuji vás, že to rozhodně 
není vše. Ve hře je k vidění mno- 
hem víc. 


Setkání s kterýmkoli ze zmi- 
ňovaných monster znamená 
vždy změnu. Mění se obrazovka, 
mění se chování, mění se žánr. 
Začíná bitva. Souboje probíhají 
kolově jako například v Jagged 
Alliance (ovládáte všechny své 
postavy), avšak s malými rozdíly. 
Každý účastník má podle svých 
schopností daný rozsah pohybu 
a může též použít jednu věc ze 
svého inventoráře. Nejsou zde 
žádné pohybové body, neexistuje 
rozdíl mezi výstřelem z pistole 
a hozením granátu, nemůžete 
zpřesnit střelbu či vystřelit dva- 
krát. Také pohyby postav jsou 
značně omezené. Nejde se přikr- 


Fatman 


Smrt přišla až do koupelny. Nyní se 
tahle věc pohybuje v zmutované va- 
ně a dvě jehly jí do zvráceného moz- 
ku pumpují adrenalin. 


Grandma 


Přerostlá vosa s robotickou hlavou 
třímající srp v jedné z končetin. Na 
řetězech jsou kolem ní připoutány tři 
„děti“. 


Smoke Raiders 


Dvojice „pilotů“ ovládá dvounohé 
biomechanické chlupaté stvoření. 


Každý má svou zbraň, a pokud 
zmáčknou spoušť současně... 


bo 


6- 


čit, plazit ani jinak „klamat 
tělem“. Jedinou útěchou vám 
může být to, že nepřítel vás ne- 
trefí přes sloupek od zábradlí, 

i kdyby byl úzký jako špejle. Ob- 
jekt je prostě objekt a za ním je 
každý v bezpečí. 


Ale nebuďme jen kritičtí. Těch 
několik zbraní, granátů a jiných 
útočných udělátek nabízí širokou 
škálu strategických plánů. Hoďte 
na příšeru láhev vodky a vystřel- 
te, ona vzplane, uspěte obludu, 


* 
zi B. 
s F BS 
PE ; 
myo7ísa | mpyěíze | ye | MĚ JE 


položte pod ní dynamit a popřej- 
te hezké sny, anebo jen prostě 
vystřelte do barelu a sledujte oh- 
ňostroj. Souboje patří k oživení 
atmosféry hry, ale určitě si s nimi 
mohli dát v Metropolis víc práce. 


Technologické zpracování vás 
na první pohled jistě zaujme. Au- 
toři použili skeletové modely, na 
něž následně namapovali 3D mo- 
dely s velkým počtem polygonů 
(800 až 2 000). Díky tomuto po- 
stupu jsou animace mnohem ply- 
nulejší a kvalitnější než u jiných 
her. Spolu s 2D renderovaným 
pozadím tak autoři dosáhli lepší- 
ho výkonu i na slabších strojích. 
Ta nejdůležitější zpráva pro české 
hráče ale je, že Gorky 17 u nás 
bude dostupné v kompletní české 
verzi (tedy s přeloženými dialo- 
gy), na kterém pracoval Andrej 
Anastasov. 


Aby byl výčet charakteristik 
kompletní, zbývá dodat, kdeže je 
ve hře zašit ten RPG prvek. Podle 
očekávání je samozřejmě ve vý- 
voji vlastností postav, ale i jejich 
schopností ovládat zbraně. Zku- 
šenosti získané ubližováním ne- 
přátelům rozdělujete mezi štěstí, 


přesnost, šanci na protiútok, du- 
ševní rovnováhu (důležitá pro 
střelbu) a hit pointy. Krom toho 
ale úspěšný zásah zlepšuje i vaše 
schopnosti při boji s touto zbraní 
(i když jen do určitého stupně). 

Gorky 17 se může pochlubit 
velice kvalitním technickým zpra- 
cováním a zajímavým sci-fi příbě- 
hem. Souboje, které by měly být 
nejvypiplanější částí, však postrá- 
dají prvky u jiných her samozřej- 
mé. Nejde v nich příliš taktizovat, 
a tak je potřeba se spolehnout na 
to, že po souboji najdete spoustu 
léčiv. To je ale chyba. 


Tomáš Varoščák 
90352 


Název hry: | Gorky 17 


Výrobce: Metropolis 

Vydavatel: | TopWare 

Multiplayer: ne 

3D akcel.: | D3D 

Minimální 

konfigurace: P 100, 16 MB RAM, 4x CD, 
HDD 250 MB 

Optimální 

konfigurace: P 200, 32 MB RAM, 16x CD, 
HDD 500 MB 

Hodnocení: Skvělý nápad, zajímavý příběh 
a čeština v pěkném grafickém 


kabátku. Jen ta hratelnost mo- 
hla být trochu více dotažená do 
konce. Ale jinak celkem fajn 
střílení mutantů a hledání 
pravdy. 


tra PRHRERE 
Gr di dj ji NÍ 


Pokud naopak anglicky vládnete, podívejte se na stránky autorů hry www.metropolis.com.pl 


— Metropolis je jeden z nejúspěšnějších východoevropských týmů. 
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Měsíc se sešel s měsícem a si- 
tuace s nedostatkem nových 
her se nezlepšila — spíše na- 
opak. V tomto čísle si můžete 


| přečíst recenze dvou simuláto- 
| rů (i když v případě Indepen- 


dence War je potřeba pro 
označení „simulátor“ přim- 
houřit obě oči), zvláště Nations 
stojí přinejmenším za povšim- 


| nutí. Bohužel jsem již do uzá- 


věrky nestihl zpracovat Flight 
Unlimited III, ale mé dojmy po 


| prvním dnu létání jsou více 


než dobré — autentická radiová 
komunikace (včetně obligátní 
„spartakiády“), spousta letadel, 
vylepšená grafika a letový mo- 
del. Máte se tedy do příštího 
čísla na co těšit. 


Pevně doufám, že mé 
prosby o více vydaných titulů 
budou vyslyšeny, zvláště teď 
po ECTS to vypadá na pěknou 
úrodu potenciálních trháků — 
namátkou jmenujme výše zmi- 
ňovaný Flight Unlimited III, 
MS Flight Simulator Medium 
2000, Flanker 2, Panzer Elite 
a mnoho dalších. Doufejme, že 
připravované hry nezklamou 
naděje, které do nich vkládá- 
me — člověku je totiž smutno, 
když musí dát nízké hodnocení 
titulu, na který se moc těšil, 
ale který nesplnil jeho očeká- 
vání. lukas. codrAidg.cz 


V tomto čísle: 
Nations WWII Fighter 


Command 
Str. 66 
75% 
-War Deluxe 
Str. 68 
75% 
TOP 10 
1 Falcon 4.0 
2/99 95% 
2 Fly! 
9/99 90% 
3 Heavy Gear ll 
8/99 90% 
4 Red Bar. II 3D World 
War II Fighters 
1/99 85% 
5 X-Wing Alliance 
5/99 80% 
6 MechWarrior 3 
6/99 80% 
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NATIONS WWII FIGHTER 


COMMAND 


Po počátečních nesmělých 
krůčcích leteckých sil během prv- 
ní světové války bylo (téměř) 
všem jasné, že v příštím konfliktu 
bude hrát letectvo rozhodující 
úlohu. Netrvalo to dlouho, a stra- 
tégové se mohli v praxi přesvědčit 
O správnosti svých myšlenek. Za- 
čala druhá světová válka a vzduch 
se zaplnil množstvím Heinkelů, 
Junkersů, Messerschmittů, Hurri- 
canů a Spitfirů. Jak tak ubíhal čas, 
létalo Heinkelů čím dál méně 
a pán s knírkem si musel 
zvyknout na fakt, že se nad jeho 
územím promenáduje poměrně 
hodně Mitchellů, Liberatorů a lé- 
tajících pevností a on že má svých 
Messerschmittů a Focke-Wulfů 
čím dál méně. Z druhé strany na 


něj jiný pán (s o něco větším knír- 


m 
očká 
ývalí i 
dokonánoš jé 
na druhiétř 


světa se dostalo japonské protile- 
tadlové obraně jasné odpovědi na 
otázku: „Co by nám mohl udělat 
jenom jeden bombardér?“ 


Nations Fighter Command 
(NFC) se specializuje na události 
nad západní Evropou a částečně 
i nad severní Afrikou. Výběr 
národností, za které lze hrát, je 
omezený na Němce, Američany 
a Brity, ve hře se pasivně setkáte 
i s italskými stroji. Zklamal mě 
však malý výběr letadel, která lze 
pilotovat — jsou jen čtyři za kaž- 
dou ze tří stran. Ve valné většině 
se jedná o klasiku — Spitfire, Hur- 
ricane, Mosguito, Typhoon, Mu- 
stang, Lightning, Thunderbolt, 
Kittyhawk, FW-190, Bf-109 


„A oChwalbe. Raritou 


let pouhých 40 km nutí pilota 
k opravdu preciznímu letu bez 
zbytečných změn kurzu. 


Co mne na NFC nejvíce zaujalo, 
byla fantastická atmosféra 
leteckých soubojů. Stalo se mi, že 
jsem se svým FW-190 honil po ob- 
loze Spitfira, když tu náhle protiv- 
ník z neznámých důvodů explodo- 
val. Teprve při prohlížení záznamu 
jsem zjistil, že jeden z mých kolegů 
sváděl urputný souboj s jiným brit- 
ským strojem a nešťastnou náho- 
dou se s oním Spitfirem srazili. Jin- 
dy jsem kulometnou palbou donu- 
til nepřátelský Mustang klesnout 
tak nízko, že při první ostřejší zatáč- 
ce zavadil křídlem o vodní hladinu 
a skončil v moři. Velmi dobře zpra- 

ané jsou i nálety na letiště, kd 


a výbuchů bomb muka při pojíždě- 
ní z hangáru na dráhu. 


Bojů se účastní značné množství 
letadel. Vyletíte například se skupi- 
nou čtyř Me-262 stíhat nepřátel- 
ský bombardovací svaz. Po chvilce 
letu se k vám přidají další dvě for- 
mace Focke-Wulfů, a když koneč- 
ně dorazite k blízkosti bombardé- 
rů, zjistíte, že letí ve třech vlnách 
po šestí strojích a stíhací ochrana 
čítá dvacítku mustangů. To je pak 
ve vzduchu opravdu horko. Jindy 
zase útočíte se sedmi dalšími stroji 
na konvoj více než jednoho sta 
aut, tanků a transportérů. Když 
jste v nejlepším, objeví se na obzo- 
ru osm Messerschmittů a rázem se 
z role lovce dostanete do role štva- 
né zvěře. Nejvíc se mi líbila mise, 
ve které bylo úkolem postarat se 
o letecké krytí evakuace z Dunker- 
aue — dole na hladině mumraj 
plavidel a ve vzduchu divoká bitva 
mnoha desítek strojů. 


K silným stránkám NFC patří 
grafika. Fotorealistické textury mi 
trochu připomínaly Flight Unlimi- 
ted, ale systém jejich vzájemného 
skládání netvoří ony na první 
pohled patrné surrealistické výjevy 
— za letu nějaké nepřirozené opa- 
kování textur prakticky nepoznáte. 
Terén je vymodelovaný podle sate- 
litních snímků a dobových map (ta- 
ková krajina okolo Temže vypadá 
opravdu dobře), jen mi občas přišel 
o něco placatější než by bylo zdrá- 


5,84 m 
2,77m 
9,32 m 
18,50 m* 
4110kg 
raketový Walter HWK 509A-2 


960 km/h 
12100 m 
42 km 

2x 20 mm MG 151 
nebo 2 x 30 mm MK 108 
Me-163 Komet byl jediným doposud 
použitým stíhacím letadlem s raketo- 
vým motorem. První prototyp z kon- 
strukční dílny Alexandra Lippische 
vzlétl roku 1941, ale první bojové 
nasazení si Komet odbyl až 28. 7. 
1944, kdy neúspěšně zaútočil na 
skupinu B-17. Do února 1945 bylo 
vyprodukováno přes 400 kusů, poté 
však byla výroba zastavena. 


Sk až 


vo. Modely jednotlivých letadel se 
také docela povedly — sami se mů- 
žete přesvědčit na obrázcích okolo. 
Příjemnou inovací je možnost 
zapnutí „tagů“, které ke každému 
letadlu v dohledu přidají dobře vi- 
ditelný symbol státní příslušnosti. 
Kokpity letadel odpovídají reálným 
předlohám, potěšily mne zejména 
svítící kontrolky, které vypadají 
opravdu hezky. Za pověstnou tře- 
šničku na dortu považuji zpracování 
mraků, výbuchů a všemožných 
kouřů — tak propracované jsem je 
ještě nikdy neviděl (mraky jsou po- 
dle mého názoru lepší než ve Fly!, 
a to je co říct). Engine je docela ná- 
ročný na procesor, výkon Celeronu 
500 s ATI Rage Fury byl tak akorát 
pro hraní v rozlišení 800 x 600. Pro 
slabší počítače naštěstí existuje vol- 
ba nastavení minimálního počtu 
FPS. 


Není to zas tak dlouho, co jsem 
si u MiG Alley posteskl, že korejští 
piloti komunikují plynnou angličti- 
nou. Zde je situace naprosto odlišná 
— Němci na vás řvou německy, Bri- 
tové typickou britskou angličtinou 
(nezapomenutelná byla věta „To- 
day is a nice weather for flying...“ 
těsně před útokem na svaz Heinke- 
lů) a Američani zas americkou. 
Všechny hlášky se zároveň objevují 
v textové podobě v jednom z vámi 
zvolených jazyků (na výběr je ang- 
ličtina, němčina a francouzština), 
takže se nemusíte bát, že byste ne- 
rozuměli tomu, jak vám velitel let- 


2 A toč dbá 


ky určuje prioritní cíl, Tento způsob 
zpracování rádiové komunikace po- 
važuji za ideální. Ostatní zvuky patří 
k lepšímu průměru — motory řvou 
tak, jak mají (zvláště jekot Kometu 
se povedl), kulomety a kanóny ště- 
kají (popřípadě jen naprázdno cva- 
kají, když dojde munice), bomby 

a rakety bouchají, prostě klasika. 
Atmosféru dokresluje příjemná ne- 
vtíravá muzika. 


Letový model je docela zajímavý. 
Vaše letadlo se chová poměrně rea- 
listicky, ale občas zůstává rozum 
stát nad tím, co provádí počítačem 
řízené velké bombardéry. Za někte- 
ré jejich manévry by se nestyděl ani 
pilot stíhačky. Naprostou většinu 
času však bombardéry fyzikální zá- 
kony dodržují, takže se nemusíte 
obávat nejhoršího. Na druhou stra- 
nu musím autory pochválit za mo- 
del poškození stroje. Upadnout ne- 
bo porouchat se může v podstatě 
cokoliv — ovládání výškovek, chla- 
zení motoru, hydraulika... Při 
jednom z letů se mi stalo, že jsem 
nechtěně lehce zavadil Mustangem 
o jeden z bombardérů. Bombardér 
nerušeně pokračoval v letu, ale já 
jsem se díky ztrátě kousku křídla 
musel poohlížet po místu, kde bych 
mohl nouzově přistát — letoun táhl 
silně na stranu, klepal se a některé 
z přístrojů vypověděly službu. 


NFC má i svoje zápory. Tím nej- 
větším je velmi omezený rozsah 
kampaní. Za každou z národností 
je k dispozici pouze patnáct misí. 
Každá z nich má sice svoji historic- 
kou předlohu a je uvedena 
krátkým filmečkem, který přibližu- 
je dobové události, ale musíte po- 
čítat s tím, že za tři dny (déle vám 
to trvat nebude) dohrajete kampa- 
ně všech tří států, Létání samostat- 


ných misí vás také za chvilku omr- 


zí, takže zbývá už jenom multi- 
player — a to je trochu málo. Do 
výčtu slabých stránek musím při- 
dat i poměrně nízkou obtížnost, 


která také poněkud snižuje hrací 
dobu. 


Jak se blíží konec recenze, je čas 
na finální verdikt — NFC ve své pod- 
statě není špatná hra, atmosféra 
soubojů je nejlepší ze všech dostup- 
ných simulátorů, ale po dost krátké 
době většina misí omrzí. Myslím si, 
že cílovou skupinu budou tvořit lidé 
jako můj otec, kteří se k simuláto- 
rům posadí sice rádi, ale maximálně 
na dvě, tři hodiny týdně. V tomhle 
může NFC zaplnit segment trhu, 
který v letech minulých zabíraly ti- 
tuly ze série Aces. Normálním hrá- 
čům bych doporučil spíš WW2 
Fighters od Jane's, který je přeci jen 
lepší než NFC. Lukáš Codr 
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Výrobce: Psygnosis 

Vydavatel: | Psygnosis 

Minimum: © P200, 16 MB RAM, 2x CD 
HDD 150 MB, 3D karta 

Doporučeno: PI, 128 MB RAM, 2x CD 
HDD 500 MB, 3D karta 

Multiplayer: ano 

3D akcel: ano 

Verdikt: Zajímavý letecký simulátor s vy- 
nikající atmosférou, ale malým 
počtem misí. 
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Simulátory 


Independence War Deluxe 


ÍINDEPENDENCE WAR DELUXE 


Budoucnost vidí naprostá většina scénáristů her stejně — na Zemi dojdou suroviny, lidstvo expanduje do okolního vesmíru 
a po nějaké době dojde k válkám mezi jednotlivými planetami. 


4 Independence War 
7 Deluxe Edition 


Žánr: Vesmírný simulátor 

Výrobce: Particle Systems 

Vydavatel: | Infogrames 

Systém: Win 95/98 

Jazyk: anglický 

Multiplayer: ne 

3Dakcel.: | 3dfx 

Multiplayer: ne 

Minimální i 

konfigurace: P 166, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 200 MB 

Optimální j 

konfigurace: P II, 64 MB RAM, 12x CD, : 
HDD 250 MB, 3D karta 

Verdikt: Vylepšená verze kvalitního 


vesmírného simulátoru. 


ň 
DERRRNE 


MO 
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S RAC 


žů, ale co by jeden o hezčí půle 
"ku populace neu ). V prákivto 
znaměrá možno přesunu mezi 


4 


Na rozdíl od jinýchý titulů: S po- 
dobnou tematikou.se W speciali- 
zuje na ovládání Velkých lodí — lé- 


tat budete se A6ometrovou, kor- M 


vetou s posádkou čítající, 44.050b 
(původně jsem těl napsát mu- 


jednotlivými stanovišti, časté udí- 
lení rozkazů a v neposlední řadě 

i fakt, že ne vždy se každému - 
všechno povede — občas se střelci 
stane, že cíl prostě mine. Systém 
ovládání mi trochu připomínal 
Battlecruiser, ale.oproti výtvoru. 


fanatického Dereka Smarta je 


mnohem uživatelsky příjemnější 
a realističtější. Neustále máte po- 
cit, že jste, in“ jar díky in- 

tenzivní rádiové komunikaci 

s ostatními členy posádky), a to- 

je největší devizou této hry. 


Grafika se autorům docela po- 
vedla. Obzvláště modely lodí jsou 


« detailně propracovány, dokonce 
1 o něco lepší než v X-BtF, které 


jsem opěvoval minule. Speciální 
efekty vypadají opravdu hezky, ale 


© ztvárnění palubních přístrojů by si 
: jistě zasloužilo větší péči. Děj do- 

. tváří doprovodné filmové sekven- 
! ce, které bych co se provedení tý- 
© če zařadil hned za nepřekonatelné 


Wing Commandery. 


Nejvíce mne zaskočil fakt, že 
hra podporuje pouze 3Dfx. 
V praxi to znamená pouze jediné 


© — majitelé ostatních akcelerátorů 
=. mají smůlu a musí použít soft- 


warový renderer nebo příslušný 
wrapper (za cenu ztráty stability 
hry). Nevím, co autory vedlo 


I k tomuto absolutně nelogickému 
| kroku — možná náhlý záchvat ší- 

© lenství nebo zatemnění mysli. 

© Musím však připustit, že softwa- 


| rový renderer je velmi dobře na- 


Sedmdesát pětj 


ameStar 


programován, takže objekty vy- 


* padají hezky i v neakcelerované 


podobě. Jediné jeho minus je ná- 
ráčnost na hrubý výkon proceso- 
ujale s tím se bohužel nedá nic 
dělat. 


3 Reklamní materiály pějí ódy na 
realistický letový model, ale jak už 
to taku reklamních materiálů bý- 
vá, vše je nutno brát s rezervou. 
Lodi sice nějakou tu dobu trvá, 
než změní rychlost, ale obratností 
připomíná spíš malou stíhačku 
než mnohatisícitunový kolos. Fak- 
tem ovšem je, že realisticky 
implementované ovládání a fyzi- 
kální zákony by hru posunuly do 
nehratelné oblasti, hl 
k požadovaným ných] Sterha p 
loměrům otáčení ; 
padlo asi jako se souboji 
nad zemí ve Frontierovi — stíhat 
by se všechno prostě nedalo. 
Umělá inteligence protivníků je 
na vysoké úrovní, nepřátelé si vy- 
bírají cíle podle zranitelnosti 

a dost často vám ve vesmíru po- 
řádně zatopí. Malou výhradu bych 
ještě měl k nerealisticky rychlé 
práci opravárenských čet, která 
podstatným způsobem snižuje 
obtížnost hry. 


n 


Jak již napovídá ono „deluxe“ 
v názvu hry, půjde o rozšířenou 
verzi původního /W. V čem ona 
rozšíření spočívají? V první řadě 
bylo přidáno (k původním dvaa- 
čtyřiceti) 18 nových misí v rámci 
kampaně Defiance, ve výzbroji se 
objevily dva nové kanóny (Gatlin- 
gův a Particle Beam), přibyla 
opravdu kvalitní úvodní filmová 
sekvence a možnost ukládat hru 
na kterémkoli místě mise. Co 
mne ale pobouřilo, je přístup In- 
fogrames k vlastníkům původní 
1W. Pokud by si někdo z nich 
chtěl zahrát nové mise, musí si 
koupit deluxe verzi — sice se 
slevou deseti dolarů, ale pořád 
ještě za poměrně velký peníz. 


1W bych doporučil hráčům, 
kteří byli zklamání Battlecruise- 
rem nebo kterým již leze krkem 
samota v kokpitu X-Wingu. Mě 
osobně /W nijak zvlášť nezaujal, 
ale ani neodpudil — jedná se 
o kvalitně provedenou práci. 


Lukáš Codr 
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PROCESSOR 


MediaPro 3000S „fff 


© procesor Intel“ Celeron"“ 400 MHz 

© 32 MB SDRAM vypálit oblíbené zvukové CD, hrát 3D hry 

p ze an k a používat spoustu užitečného 

© CD-RW 2/2/24x ATAPI Philips x Vie Rd 

© AGP 3D grafika Intel" 810, 4MB software: výuku angličtiny, kreslící 

© audio PCI, akt. repro 2x10W program, slovníky z angličtiny/ 

pdljcz K Pánnás němčiny, průvodce českými hotely 

© MS Windows 98 CZ n NĚ : Á Ž 

© MSInternet Explorer, Zoner Callisto, Hotel ! český m filmem, zábavnou vy uku 
Guide, Lingea Lexicon, F.Secure, English programování, účetnictví atd. 


in Action, Baltík a Baltazar, Hotel Guide 99, 
účetnictví Pohoda Start, Lexicon českého *. d : 
filmu, Acrobat Reader (LE 2 o 


Brno - Česká 31, tel.: 05-42218617-20, Bruntál - náměstí Míru, tel.: 0646-717851, Břeclav - Husova 25, tel.: 0627-322390, Česká Lípa- Hrnčířská 2514, tel.: 0425-823160, České Budějovice - Branišovská 2, tel.: 038-46606, Český 
Těšín - Jablunkovská 1206, tel.: 0659-746972, Dačice - Antonínská 18/1l, tel.: 0332-420191, Děčín - Fůgnerova 353/4, tel.: 0412-511167, Frýdek-Místek - Nádražní 1100, tel.: 0658-622338, Havířov - Opletalova 608, tel.: 069-6884862, 
Havlíčkův Brod - Jihlavská 318, tel.: 0451-26544, Hradec Králové - Brněnská 375, tel.: 049-5260366, Hranice - Farní 41, tel.: 0642-203784, Cheb - náměstí Krále Jiřího 6/507, tel.: 0166-35742, Chomutov - Školní 1037, tel.: 0396- 
27169, Jeseník - Masarykovo nám. 60, tel.: 0645-411248, Jihlava - Žižkova 13, tel.: 066-7306163, Jindřichův Hradec - Jarošovská 433/1I, tel.: 0331-321 070, Kadaň - Golovinova 1559, tel.: 0398-315288, Karlovy Vary - Truhlářská 
739, tel.: 017-35 66 974, Kladno - I.Olbrachta 2618, tel.: 0312-62 70 24, Klatovy - Zlatnická 33, tel.: 0186-25277, Kolín - Kutnohorská 102, tel.: 0321-715000, Krnov - Hlubčická 5, tel.: 0652-717501, Kroměříž - Moravcova 261, tel.: 
0634-26321, Liberec - Londýnská 51/2, tel.: 048-5100325, Louny - Mírové náměstí 48, tel.: 0395-655 165, Mladá Boleslav - Tř. Václava Klementa 131, tel.: 0326-28866, Most - Fr.Halase 1443, tel.: 035-41748, Olomouc - 1. máje 29, 
tel.: 068-5224781, Opava - Masarykova 27, tel.: 0653-627 784, Ostrava - Nemocniční 12, tel.: 069-6152111, Pardubice - Jana Palacha 660, tel.: 040-6335445, Plzeň - Karlovarská 22, tel.: 019-531134, 533 953, Praha 6 - Běžecká 1, 
tel.: 02-51022300, Praha 6 - Bubenečská 13, tel.: 02-24314483, Praha 4 - Na Pankráci 16, tel.: 02-61216865, Praha 8 - Pobřežní 3, IBC, tel.: 02-24835150-3, Průhonice - Hypermarket Euronova, tel./fax: 02-67751165(72680205), 
Prostějov - Plumlovská 60, tel.: 0508-330251, Přerov - Horní náměstí 24, tel.: 0641-217240, 307291, Příbram - Kpt. Olesinského 52, tel.: 0306-20654, Rakovník - Trojanova 37, tel.: 0313-51 77 77, Roudnice nad Labem - Masarykova 
1491, tel.: 0411-837768, Slaný - Politických vězňů 1337, tel.: 0314-522038, Svitavy - Vojanova 3, tel.: 0461-535115, Šumperk - Žerotínova 4, 


tel.: 0649-216616, Tábor - Čs. armády 1667, tel.: 0361-231333, Teplice - Masarykova 27A, tel.: 0417-46128, Třinec - Vendryně 243, tel.: 0659- a | 
350329, Uherské Hradiště - Tyršovo náměstí 429, tel.: 0632-553401, Ústí n. Labem - W. Churchilla 1722, tel.: 047-5259151, Ústí n. Orlicí - 
Čsl. armády 1181, tel.: 0465-557533, Valašské Meziříčí - Zašovská 750, tel.: 0651 -675 654, Vyškov - Zámecká 2, tel.: 0507-22624, Zlín - ( | 
Louky 351, tel.: 067-7631202, Znojmo - Dr. M.Horákové 3a, tel.: 0624-242008, Žďár n. Sázavou - nám. Republiky 42, tel.: 0616-26741 


Výroba a velkoobchod: AT Computers a.s., Uhlířská 3 , 711 00 Slezská Ostrava, www.atcomp.cz  www.autocont.cz, hot-line: 069/6152 555 


Logo Intel Inside je registrovanou ochranou známkou a Celeron je ochrannou známkou Intel Corporation. Cena je uvedena bez DPH. Ceny jsou pouze orientační, dodavatel si vyhrazuje právo měnit ceny. 


TIPY 4 TRIKY [i 


NHL Zo000 


== Strategie 
TOICIS Taktika, taktika, taktika. Mno- 
=" hem více než v minulých ho- 


kejích bude v NHL 2000 zále- 
žet na tom, jak dobře zhodnotíte strategii soupeře a vymyslí- 
te protizbraň. Pokud bude mít protivník od první minuty na- 
vrch a zatlačí vás do hluboké defenzívy, pokuste se změnit 
nastavení třeba tím, že vysunete riskantně až tři hráče do 
forčekinku nebo naopak uzavřete obranu. Něco se prostě 
pokuste udělat, protože je jasné, že jste nezvolili dobrou 
strategii. 


© Oslabení 
Při vlastním oslabení se snažte držet puk co nejdéle na svých 
hokejkách. Počítačem řízení soupeři hrávají přesilovky oprav- 
du skvěle a pokud se jim podaří roztočit kolotoč kolem vaší 
branky, je to většinou gól. Snažte se všímat si hráčů, kteří 
najíždějí před branku a mezi kruhy. Pokuste se je okamžitě 
napadat a srazit na led. Jakmile získáte kotouč, bezpečně 
kombinujte nebo se pokuste o rychlý protiútok. Pokud má 
soupeř nastavenou nepříliš agresivní taktiku, můžete chvíli 
bezpečně kombinovat i ve vlastní třetině a zajíždět s pukem 
za branku. Teprve po delší době se protivník „vzpamatuje“ 
a snaží se vás napadat. Pak rychle vyhoďte touš přes všechny 
čáry, nekličkujte, nepřihrávejte. 


© Přesilovky 
Hra v početní převaze je z hráčského hlediska hlavně 
o postřehu, intuici a také trochu o náhodě a štěstí. Hráči 
dobře dojíždějí odražené puky do rohů kluziště, takže zámek 


| | 


může být dokonalý. Hlavně dávejte puk rychle „od hole“, 
obrana soupeře je při oslabení velmi agresivní — při malém 
zaváhání přijde ztráta kotouče a jeho vyhození. Důležité je 
najít nejlepší strategii přesilovek pro typy hráčů, které máte 
v týmu k dispozici. Nepodceňujte složení přesilovkových for- 
mací. Každá „pětka“ by měla být pokud možno vyvážená, 
proto je vhodné dát k sobě dobrého nahrávače, střelce 

a hráče, který dokáže dorážet puky před brankou, Alespoň 
jeden tvrdý střelec od modré by neměl chybět. 


© Střelba 
Před střelou ze střední vzdálenosti a od modré čáry se vypla- 
tí udělat malý klamavý pohyb „tělem“ a většinou není potře- 
ba příliš síly. Technická 
střela je přesnější abývá v i ZU 
úspěšnější. Pokud máte = f 


i 


ÚTOČNÉ ŘADY 


Levé CENTA 


INERY 


Trainery jsou programy, které obvykle upravují běžící pro- 
gramy. Konkrétní návod najdete vždy v textových soubo- 
rech u příslušných souborů, obecně platí, že je třeba spus- 
tit hru, pomocí „alt+tab“ se přepnout do Windows a trai- 
ner spustit. Trainery naleznete na CD příloze. Soubory byly 
staženy z internetové stránky www.jaydee.cz. 


CáC: Tiberian Sun (název souboru: clststrn.zip) 
Podvádět v multiplayeru se nemá a dobří programátoři si 
to dokáží ohlídat. Někdy to však nejde a to je případ Tibe- 
rian Sunu. S pomocí tohoto souboru budete moci při 
multiplayeru odkrýt celou mapu případně vypnout mlhu. 


C4C: Tiberian Sun (název souboru: rzrtstrn.zip) 
A ještě jednou Tiberian Sun, tentokrát pro single-player. 


čas a obránce vám nedýchá na záda, naznačte střelu (při dr- 
žení tlačítka střelby stiskněte tlačítko pro přihrávku) a pak 
okamžitě vystřelte krátkým švihem. Blafáky jsou v NHL 2000 
docela snadné, opět je lepší, když máte čas na malé zpoma- 
lení před brankářem a trošku se před ním „zavlníte“. Velmi 
úspěšné bývají střely „z voleje“, pokud se ovšem trefíte mezi 
tyče — rozptyl je při těchto pokusech dost velký. 


© Bránění 


Když hrajete s ovladačem s alespoň šesti butony, využívejte 
tlačítka „úkrok“ a „bruslení pozadu“, u ovladačů se čtyřmi 
tlačítky se pak snažte hodně „bruslit“ a včas přistupovat k na- 
jíždějícím útočníkům. Pokud máte pomalejší nebo hodně 
unavené obránce, nemáte vůbec šanci protivníka pokrýt 

a musíte se spolehnout na gólmana. Proto se snažte získat 
do týmu nejen tvrdé, ale i rychlé beky, poctivě se vracejte 

s útočníky zpátky a včas střídejte unavené řady. Pozor na 
špatné střídání, soupeř toho okamžitě využije k drtivému vý- 
padu. 


DRIVER 


© Detaily 


Pečlivě si nastavte detaily tak, aby ani v nejnáročnějších oka- 
mžicích neklesl framerate pod únosnou mez. Nastavte si ta- 
ké konfiguraci včetně pohledů do stran a dozadu (a využívej- 
te je), pokud máte dostatečně rychlý počítač, zapněte si 
zpětné zrcátko, přijde vhod. 


© Naúvod 


Na začátku se pár minut jen tak projíždějte ulicemi, případně 
zkuste trénink. | ten nejostřílenější řidič si musí oťukat ovlá- 
dání — snažte se poznat taje každého z tlačítek, hru lze 
dokončit jen se základními úkony, hodí se však především 
ruční brzda a burnout. Ještě než se pustíte do hlavní hry 
„Undercover Mission“, vězte že není lineární. Spoustu z více 
než čtyřiceti úkolů lze přeskočit, hra má dokonce i dva konce 
a vyplatí se tak na křižovatkách ukládat a při opakované hře 
zkusit jinou variantu. Tu pochopitelně volíte akceptováním 
jiného vzkazu na záznamníku. 


Myslím, Že je vše jasné — nekonečný počet peněz, 
neomezení elektriky, okamžité postavení budov a speci- 
álních zbraní a dokonce i možnost přeskakování misí. 
Bezva... 


Civilization 2: Test of Time (název souboru: civ2trn.zip) 
Test of Time obsahuje cheaty přímo v základní menu, 
takže se možná ptáte na co trainer. Inu, když podvádíte, 
při zapsání do tabulky nejlepších výsledků je u vašeho 
jména uvedeno podvodník a s použitím tohoto traineru 
vaše praktiky nikdo neodhalí. 


Cutthroats (název souboru: fdxpbtrn.zip) 
Tento patch na zajímavou pirátskou strategii vám dodá 
neomezený přísun peněz a díky neomezené posádce 


© Úvodní test 
Není tak těžký, jak se může na první pokus zdát, dá se zvlád- 
nout i za polovinu z minutového limitu. Jednotlivé úkoly se 
plní následujícím způsobem. 


© Vylepšení zbraní 


Burnout Stiskněte příslušné tlačítko 
Handbrake | Stiskněte příslušné tlačítko 
Slalom Kličkujte mezi sloupy (snažte se kompletně 


objet první i poslední, doporučuji používat 
ruční brzdu) 


180 Ve vysoké rychlosti prudce zahněte do strany 
a zatáhněte ruční brzdu 

360 V nízké rychlosti použijte Burnout a zatočte 
do strany 

Reverse 180 | Při couvání pusťte plyn a prudce zatočte 
do strany 

Speed Ve vysoké rychlosti udělejte s pomocí ruční 


brzdy otočku o 180 


Brake Test © | Těsně před zdí dupněte na brzdu a ruční brzdu 


Lap Objeďte garáž dokola 


© Auta a povrchy 
V průběhu hry máte v různých misí k dispozici různá auta. 
Ač rozdíly nejsou nijak markantní, rozhodně počítejte s od- 
lišnými parametry především co se týče akcelerace, nejvyšší 
rychlosti i manévrovatelnosti. Totéž platí i pro počasí a povr- 
chy, za deště je třeba jezdit velmi opatrně, na trávě se zase 
neopovažujte vytáčet otáčky. 


© Chlupatí 
Policisté a váš vztah k nim je alfou a omegou Driveru. Snažte 
se udržet status Felony na co nejnižší úrovni. Inteligence po- 
licistů je vysoká, pár triků se však přesto najde — obecně pla- 
tí, že čím více riskujete, tím větší je šance že je setřesete, mů- 
žete však naopak jezdit na jistotu například po chodníku. 
Takže, kličkujte mezi auty, jezděte v protisměru a raději v úz- 
kých silnicích než širokých dálnicích, kde to každý polda umí. 
Obecně se nám ale osvědčilo i uhánění dlouhou ulicí, kde 
vynikne vaše rychlost. V okamžiku, kdy se blížíte k cíli, je tře- 
ba policisty udržet od těla a snažit se je setřást v dostatečné 
vzdálenosti od místa určení. Relativně bezpečné jsou policej- 
ní kordóny, obvykle jsou děravé, často můžete využít 
i ostrůvku. 


umožňuje zajmout jakoukoliv loď. Zajímalo by nás, co 
pak z té hry budete mít, ale to je koneckonců váš rybíz. 


Dark Stone (název souboru: dstrn65.zip) 

Tak tomuhle říkáme opravdový trainer — najdete v něm 
snad padesát různých tlačítek, kterými můžete upravovat 
doslova a dopísmene cokoliv vás napadne, především pak 
skilly a vůbec vlastnosti vašeho hráče. 


AMIY.L 8 Adl1 ši 


Descent II (název souboru: d311trn.zip) 

A další kousek pro multiplayer — tentokrát po použití ne- 
budou klesat hodnoty munice pro zbraně a nehrozí žádné 
nebezpečí od počítačem řízených protivníků, pastí a vlast- 
ních střel. Přesto pozor — před lidskými protivníky jste 
stále zranitelní! Alespoň tak. 


SYSTEM 


Každá zbraň (kromě 
světelného a krystalo- 
vého meče) se 

v průběhu hry opotře- 
bovává: Okamžitý stav 
je vyjádřen číslem 
1-10. Abychom mohli 
zbraň pomocí vlastnos- 
ti „maintenance“ opra- 
vit, musíme mít vedle 
zmiňované vlastnosti také „disposable maintenance tool“ 
(DMT). Čím vyšší je hodnota „maintenance“, tím více se vy- 
lepší zbraň jedním použitím DMT. Pokud tedy najdete termi- 
nál upgradu technických dovedností a chcete si vyspravit 
zbraň, nejprve si co nejvíce upgradujte „maintenance“, poté 
v inventáři použijte DMT na příslušnou zbraň a jakmile 
skončíte, klikněte na undo. Cyber moduly se vám vrátí, ale 
vylepšená zbraň zůstane! 


Omezení inventáře 

Díky omezené kapacitě vašeho inventáře budete řešit 
dilema, kterou zbraň či jinou věcičku si vzít a kterou naopak 
odložit. Není nic jednoduššího než vše postupně odnést do 
výtahu. Díky tomu, že mezi patry velmi často cestujete stej- 
ným výtahem, můžete se do něj kdykoli vrátit a vybavit se 
dle libosti. Pokud si tedy například vezmete pušku, která 
však neúčinkuje na většinu potvor, stačí se vrátit do výtahu 
a vybrat si něco jiného. Je-li to nutné, veškeré věci si můžete 
přenášet až na Rickenbacker. 


Žlutí roboti 

Pokud budete mít hned ze začátku problémy s velkými 
žlutými roboty, jděte k nim co nejblíže a zaútočte nějakou 
ruční zbraní, například francouzákem. Až mu klesne energie 
na červenou, odstupte, pře- 
pněte na pistoli nebo laser 
a jednou ranou ho dodělej- 
te. Po troše tréninku doká- 
žete tyto roboty zlikvidovat 
bez ztráty jediného hitpoin- 
tu a za cenu jediné kulky, 
což je celkem slušné. 
Nemyslíte? 


Za tipy děkujeme Radkovi 
Macalíkovi z Polešovic. 


TIPY A TRIKY ři 


DARKSTONE 


Bazénový bug 

Pokud přepnete do sólo modu, zanechte jednu svou ne 
moc používanou postavičkou u bazénku s manou či zdra- 
vím. AŽ budete chtít doplnit tyto hodnoty u jiného charak- 
teru, přepněte se na toho opuštěného, klikněte na bazének 
a než k němu dojde, přepněte se na jinou postavu. Je to 
zvláštní, ale právě ta dostane manu nebo zdraví. 


Portálový bug 

Pokud si nechcete nechat zbořit vámi vytvořené magické 
portály, když jimi projdete zpět, stačí při zpětném odchodu 
použít postavu, která tento portál nevytvořila. Světe div se, 
ale portál zůstane celý. V multiplayer módu pak stačí, když 
si dva charaktery vytvoří vlastní portály a při zpětném 
průchodu použijí ten, který byl vytvořen druhou postavou. 
Takto můžete portály používat pořád dokola. 


Money bug 

Kdo by nechtěl více peněz. K těm vám v Darkstone může 
dopomoci charakter s tzv. „trade skill“, který prodává, naku- 
puje či opravuje zbraně. Pokud někoho takového v partě 
vlastníte, zaplaťte kováři za opravu všech věcí, které chcete 
prodat. Dá vám slevu za opravu a když mu je pak prodáte, 
zaplatí vám za opravené věci mnohem více než před tím 


plus samozřejmě cenu za opravu. Báječné. A pokud snad 
hrajete jako zloděj, můžete si prachy snadno vydělat okrá- 
dáním drůbeže ve městě. 


DRAKAN: 
ORDER OF 
THE FLAME 


Souboje 

Klíčem k úspěchu jsou v Drakanu souboje. Na každý typ ne- 
přítele platí něco jiného, celkově je pochopitelně nejvýhod- 
nější střelba z luku, protože je bez rizika (šípy z mrtvol sbírej- 


INERY 


Drakan: Order of Flame (název souboru: pdmdktr2.zip) 
Trainer, který jsme vám nabídli v minulém čísle, prý hru 
dosti zpomaloval, tak to zkuste s tímhle. Tenhle vám po- 
skytne nekonečný počet šípů a dalších zbraní, možnost 
neomezeného využití magie a nezničitelnost kontaktních 
zbraní. 


Jagged Alliance 2 (název souboru: dgedit.zip) 

Tento soubor je editorem vašich uložených pozicí ze hry. 
Můžete měnit desítky různých parametrů včetně schop- 
ností vašich žoldáků a přítomných zbraní či předmětů. 
Doporučujeme zálohovat editované pozice. 


Pandora's Box (název souboru: fdxpbtrnp.zip) 
Podvádět se kupodivu dá i u logických her, ale pokud 


te, můžete je znovu použít). U kontaktních zbraní nezapomí- 
nejte používat sekundární mód určený k obraně. Mnoho 
druhů nepřátel má různé varianty — s brněním, se štítem, 

s různými zbraněmi či bez ničeho. Pozorně si tedy protivníka 
prohlédněte a zvolte odpovídající způsob útoku. Obecně pla- 
tí, že nemá-li soupeř štít, máte vyhráno. Proti štítu je třeba 
bojovat na druhu stranu, tedy neustále se točit doleva. 


Továrna na elixíry 

Komu by se nelíbilo mít neomezené množství elixírů či krys- 
talů. Návod je velice jednoduchý. Dostaňte se do inventáře. 
Nyní vezměte nějaký elixír či krystal, ale neodkládejte ho ni- 
kam na zem. Vraťte se zpět do hry. Nic nedělejte a opět 
skočte zpět do inventáře, kde byste měli najít jeden elixír či 
krystal navíc. Opakovat můžete dle libosti. 


Cheaty 

Stiskněte klávesu pro mluvení (pokud jste ji nepřeměnili, 
měla by být nastavena na obrácené lomítko), pište tyto kódy 
a následně stiskněte Enter. 

debug off — debug mód vypnut 


debug on — debug mód zapnut 
sanctuary — nesmrtelnost 
smeghead — plné zdraví 


ROGUE 
SPEAR 


Cheaty 

V průběhu hry stiskněte středník a poté pište následující kó- 
dy. Vše by mělo fungovat pro plnou verzi i pro demo. 
5fingerdiscount — doplní střelivo 


vám shází důvtip a představivost, sebelepší patch vám 
nepomůže. | když, tenhle možná ano — umožní vám to- 
tiž používat volné tahy a zajistí nekonečný počet rad. 


Prince of Persia 3D (název souboru: clspop3d.zip) 
Jde-li o 3D akci, je potřeba především nesmrtelnost. Ten- 
to trainer vám sice nenabízí energii či zbraně, zato však 
zajistí, že budete nezranitelní. Pokud samozřejmě nespad- 
nete z vysoké skály do údolí, ze kterého není úniku. Na to 


pozor! 


Re-Volt (název souboru: flt-rvmt.zip) 

Re-Volt sice není příliš rozsáhlou hrou, ale určitě si 
zaslouží komplexní trainer. Tenhle vám umožní přidat 
si především nejrůznější obranu a útoky (olejové 


explore — průzkumný mód 


playergod — vybraný charakter je nesmtelný 
teamgod — celý tým je nesmrtelný 


Parametry aut 


RE-VOLT 


V adresáři /cars/ si vyberte adresář s jakýmkoliv autem, 


s kterým 
můžete jez- 
dit a otevře- | 
te si adresář 


00:00:000 


pE-bg=0E 


Cena, Pebble 


serehis Kar 


Grand Theft Auto 
výzva: start-cíl 


Agresivní projíždění ulicemi obvyk- 
le vede k nepříjemným kolizím 

a bouračkám a není nic snazšího 
než zastavit kolemjedoucí vůz, vy- 
hodit řidiče a nasednout. Jenže, to 
by bylo příliš snadné, a tak pokud 
jste GTA s úspěchem dokončili, vy- 
zkoušejte hrát s jedním jediným 
autem od začátku do konce ve 


playeru. 


skvrny apod.) a co víc — funguje dokonce také v multi- 


Shadow Man (název souboru: clssmtrn.zip) 

Pokud máte s touhle hrou stále ještě nějaké potíže, pusťte 
je z hlavy. Tenhle trainer vám od nich pomůže — nabízí 
nesmrtelnost, přidání munice, zbraní i energie a ještě ně- 
co navrch. Teď už vás nic nepřekvapí. 


Soul Reaver (název souboru: tr-srtr2.zip) 

Soul Reaver je podivná hra, ale pro případ, že se někomu 
z vás líbí je tu trainer, který vám poskytne neomezeně 
zdraví a neomezeně magie. A to určitě přijde vhod. 


parameters.txt. Nyní si můžete libovolně měnit parametry 
maximální rychlosti, akcelerace, přilnavosti, velikosti 
pneumatik a jiných užitečných věciček. Před tím si však radě- 
ji nezměněný soubor nezapomeňte uložit na bezpečné mís- 


tečko. 


Cheaty 


Následující kódy piště na začátku místo svého jména. Až vy- 
brané kódy napíšete, můžete se do obrazovky vrátit a napsat 
své jméno, cheaty budou aktivní. 


carnival — všechna auta 


sadist — pravým Shiftem můžete měnit zbraně 


tracker — všecny tratě 


changeling — mění auto uprostřed závodu 
makeitgood — aktivuje editory 
tvtime — další dvě kamery (klávesy F5 a F6) 


drinktime — zmenší auta 


urco — možnost vybrat si UFO 


s 


Daniel Zvěřina 8 Jan Modrák 
90 355 


Právě jste dohráli další hru a šetříte peníze na další? Tak ještě počkejte — s naší pomocí se vám 
dost možná podaří ze starších klasik vyždímat ještě více. Pokud si myslíte, že nějakou hru umíte 


Ouake 
výzva: zálesák 


Ouake už je tři roky starý, stále je 
však pro mnohé favoritem a stále 
jej hrají tisíce lidí v multiplayeru. 
Nezkoušejte nám namluvit, že vás 
přestal bavit single-player a raději 
zkuste naši výzvu — s raketome- 
tem je to sranda, takže na samém 
startu navolte sekeru a jeďte. Až 
do konce hry nesmíte použít žád- 


všech misích. Vyberte dobře, jakmi- nou jinou zbraň. Chachá! 


le jej zničíte, game over. Vydržíte? 


dokonale, pokud vás některá ohromně bavila a litujete, že už je konec, čtěte dále. 


Rainbow Six 
výzva: naslepo 


Není nic lepšího než si sednout, 
hodinu plánovat misi a pak se jen 
„dívat“. Ale to není podstata naší 
výzvy, my jsme na vás vymysleli 
něco těžšího. Dokončete třetí misi 
bez plánování a s minimálním po- 
čtem waypointů nabízených počí- 
tačem, další muže používejte jako 
další životy na nové pokusy. A po- 
kud to je snadné, zvyšte obtížnost. 


Deathkarz 
výzva: bourák 


V závodních hrách se v příštích čís- 
lech ještě vyřádíme — tam je růz- 
ných úprav skutečné podstaty hry 
celá řada. Tak třeba v Deathkarz 
můžete své oponenty vytlačit z tra- 
tě a když se nad tím zamyslíte, 
shledáte to výtečnou zábavou. Za- 
pomeňte tedy na rychlou jízdu za 
férovým vítězstvím, nastavte maxi- 
mální počet kol a snažte se vyhrát 
tak, že budete jediný, kdo dojede. 
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System Shock 2 


SYSTEM SHOCK Z 


LEVEL 1 


Hibernační sektor 

Právě jste byli probuzení z hibernač- 
ního spánku. Po chvíli vás kontaktuje 
doktora Politová, která vás také hned 
varuje před brzkým výbuchem. Běžte 
tedy rychle prohledat nedaleké tělo 
muže (1), od kterého si vezměte ha- 
sák — vaši první zbraň (pokud už ne- 
máte zesilovač psí). Vypadá to, že na 
lodi se muselo stát něco velmi podiv- 
ného a vy jste to zaspal. Pomocí ha- 
sáku rozbijte harampádí, které vám 
blokuje cestu k žebříku (2). Následně 
vylezte nahoru, projděte chodbou 

a stiskněte spínač (3). Po cestě se 
vám za zády ozve další exploze. Pro- 
jděte dveřmi a uvnitř místnosti se- 
berte kartu, která se tu povaluje na 
zemi. Kromě toho je zde také infor- 
mační box. Těch se v první úrovni 
nachází hned několik a snaží se vám 
předat znalosti o různých aspektech 
herního prostředí. Dveře (4) ven 

z místnosti můžete použít, jen pokud 


jste si vzali onu přístupovou kartu. 
Čeká vás další mrtvola (5), tentokrát 
vědec. Po jeho prošacování objevíte 
zprávu, kterou si vezměte a přehraj- 
te. Dozvíte se z ní kód ke dveřím této 
místnosti (6), který promptně vy- 
užijte. 


Za oknem spatříte hrůzu: hybridní 
stvoření tam honí nebohou ženu. 
Bohužel jí nemůžete nikterak pomo- 
ci, neboť vás odděluje nerozbitné 
sklo. Raději se tedy přikrčte a pro- 
lezte do ventilační šachty (7). Ne- 
zbývá než dosáhnout jejího druhého 
konce (8). Cestu vám znepříjemní 
oblaka páry, která se vyvalí z potrubí 
a trochu vám zamlží výhled. Přijde- 
te ke vzduchotěsným dveřím, za kte- 
ré se musíte dostat. Doktorka vám 
poradí, abyste sebral ze země 
energetický článek a dobil ho v neda- 
lekém nabíječi energie. Pak stačí jen 
vložit ho do otvoru nedaleko vzdu- 


© Na neznámém místě prozkoumejte vždy vše, co můžete: otevřete každou bednu, prohledej 


te každé tělo a přečtěte si každou zprávu. 


© Bez nanitů jste ve hře System Shock 2 úplné nic — proto si vezměte vždy všechny, na které 


narazíte. Škála jejich využití je opravdu široká. 


© Kybernetické moduly slouží k vylepšení vaší bytosti. Používat je tedy s rozvahou. Zaměřte 
se na jeden typ zbraní, na ty ostatní vaše cenné moduly nepoužívejte. Doporučit vám mohu 
standard weapons. Dovednosti „Psí“ na začátku nejsou nikterak nutné, hacking je ale lépe 


rozvinout co nejdříve. 


« Váš protivník po sobě leckdy zanechá svůj charakteristický orgán. Pokud ho prozkoumáte 
pomocí research, budete mu napříště udělovat o 25 % vyšší dávku zranění. To se myslím vy- 
platí. Většinou budete k výzkumu potřebovat také některé chemikálie, které naleznete ve 
skladu na každém patře, Ne vždy je tam však zastoupen každý prvek 


© Na lodi je několik terminálů bezpečnostního systému. Pokud zvládáte hacking, usnadní 
vám vaše žití. Když se s nimi totiž úspěšně vypořádáte, vyřadíte dočasně z provozu všechny 
kamery a střílny, které pak můžete beztrestně zničit 


© Jednou z nejlepších zbraní této hry (minimálně na začátku) je kupodivu hasák. Jeho hlavní 
klady spočívají v tom, že nepotřebuje žádné náboje a navíc se nikterak nepoškozuje. Je vhod 


né zabíjet s ním hybridy a opice: 


© Zabít hybrida hasákem je snadné, neutržit žádný šrám je však horší. Abyste se vyhnuli jeho 
výpadu, udělejte tak dva kroky zpět, pak se rychle přesuňte k němu a dvěma ranami ukonče“ 


te jeho bídnou existenci. 


© Průmyslové kamery (K) jsou vašimi nepřáteli, neboť tvoří oči počítače Xerxes. Pokud vás 
zmerčí a nejsou.okamžitě zničeny, spustí se alarm. Najednou se na vás začne řítit dlouhá řa- 
da hybridů a vy máte.co dělat, abyste přežil. K jejich destrukci použijte pistoli (potřebujete-li 
to udělat rychle) nebo hasák (jen při dočasně vypnutém bezpečnostním systému) 


M 


chotěsné záchrany a cesta dál je vol- 
ná. 


Obdržíte pochvalný mail od vaší 
pomocnice, který je doprovázen čtyř- 
mi kybernetickými moduly. Otevřete 
nedalekou bednu (9) a vezměte si 
několik nanitů. Nyní se vydejte do 
tréninkové místnosti. Na zemi leží 
další mrtvý, kterého oberte o jeho 
dva moduly. Pak se pusťte do úpravy 
sebe sama. Máte možnost vylepšit se 
v těchto oborech: vlastnosti, technic- 
ké dovednosti, zbraně a psí. Po vylep- 
šení prozkoumejte blízké okolí. Zají- 
mavá je hlavně nepřístupná místnost 
(10), do které se můžete dostat, jen 
když ovládáte hacking alespoň na 1. 
Tuto dovednost je možné aplikovat, 
jakmile kliknete na panel s čísly 
a zvolíte možnost hack. Obsah míst- 
nosti stojí za to, hodně dobrá věc je 
implantát zvyšující sílu. Až zde bude- 
te hotovi, postavte se na výtahovou 
plošinu a nechejte se vyvézt nahoru. 


Objevíte se v hale s několika dveř- 
mi a chodbou vedoucí vpřed. Projdě- 
te těmi druhými po levé straně, 
abyste se dostali do podlouhlé míst- 
nosti (11). Tam si vezměte přístupo- 
vou kartu do vědecké sektoru. Kromě 
toho je tu také zasklený výklenek 
s náboji. Pár užitečných věcí nalezne- 
te i v místnostech po pravé straně 
haly (12, 13). Nyní už nemeškejte 
a dejte se hlavní chodbou (14). Vyu- 
žijte svých práv a otevřete si dveře do 
vědeckého sektoru (15). 


Vědecký sektor 

Doktorka vám dodá další moduly. Po 
boji se vydejte do místnosti na levé 
straně chodby (16). Objevíte tam ter- 
minál bezpečnostního systému, který 
můžete využít ke prospěchu svému. 
Pak se jděte podívat do márnice. 
Zvláštní zařízení v rohu místnosti je 
rekonstrukční přístroj. Tento výkřik 
techniky je schopen vás, kdybyste — 
čirou náhodou — zemřeli, obnovit od 
atomu do vaší původní podoby. Jedi- 
nou podmínkou je, že tento restaurá- 
tor musí být nastaven na vaše hodno- 
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ty, což provedete stiskem nedalekého 
spínače. 


Opusťte márnici a vraťte se chod- 
bou zpět ke dveřím do vědeckého sek- 
toru. Pokračujte však dále, abyste po- 
stupně minuli výtah a údržbářskou 
šachtu. Politová vám sdělí, že výtah je 
díky omezenému přísunu energie ne- 
funkční. Budete se muset dostat do 
hlavní šachty, přes kterou vede cesta 
k energetickému jádru. Přístup do 
šachty se ale otevře jen po zadání 
správného kódu, který vy samozřejmě 
nevíte. Existuje však člověk, který ho 
zná — jmenuje se Watts a měl by být 
ještě naživu. 


Jděte do místnosti s lodním počíta- 
čem jména Xerxes (18), který má pod 
palcem bezpečnost, a čas od času na 
vás promluví. Stejný sloup je na kaž- 
dém patře lodi Von Braun. Vezměte 
si pistoli, která se zde nachází u jed- 
noho mrtvého. Abyste ji mohli použí- 
vat, musíte mít standard weapons 
nejméně na 1. 


Teď se vydejte směrem k přepážce 
(17), která odděluje vědecký a zdra- 
votnický sektor. Jděte ke dveřím vpra- 
vo. Dozvíte se, že potřebuje ke své čin- 
nosti energetický článek. Jeden se na- 
chází zrovna nedaleko nich, je ale bo- 
hužel vybitý — budete muset najít dal- 
ší nabíječ (ten za vzduchotěsnými 
dveřmi vám už neposlouží). 


Dostaňte se na rozcestí nedaleko 
výtahu (38) a projděte dále až do skla- 
du chemikálií (C). Doktorka vám sdělí, 
abyste se neobtěžovali s nošením té 
veškeré chemické výbavy, neboť po- 
dobná skladiště jsou na každém patře 
a vy stejně dopředu nevíte, jakou lát- 
ku budete potřebovat. Uvnitř místnos- 
ti je však také další pistole a rovněž 
tak náboje. Opusťte sklad a jděte 
k otvoru se žebříkem (25). Hybrid, 
kterého cestou potkáte, má u sebe 
průrazné náboje — ty jsou skvělé proti 
různorodým strojům. Slezte dolů a co 
nejrychleji doběhněte k nabíječi ener- 
gie, který ihned použijte. Vaše přítom- 


nost probudila k životu dvě střílny, 

a tak se s nabitou baterií rychle ode- 
berte zpět k žebříku. Doufám, že jste 
přežili ve zdraví. 


Vylezte nahoru a projděte si, pokud 
chcete, ještě zbytek sektoru. Jedná se 
např. o slepou chodbu zakončenou 
střílnou (20), ve které je uprostřed 
(19) několik zajímavých věcí. Pak je to 
také místnost, kde se prováděla analý- 
za. Zde se střetnete mj. s laboratorní- 
mi opicemi, které disponují zajímavý- 
mi schopnostmi. | tady se najde něko- 
lik užitečných předmětů (21-22). Dů- 
ležitý je prostor (23), ve kterém jsou 
dveře do sekce výzkumu a vývoje. 

K jejich otevření je však zapotřebí pří- 
stupová karta, pro kterou si také právě 
teď půjdete. 


Vraťte se do místnosti s přepážkou 
mezi sektory (17). Vložte nabitý ener- 
getický článek do otvoru na něj urče- 
ného, projděte otevřenými dveřmi 
a stiskem spínače iniciujte přesun me- 
zi sektory. Doktora vám dodá další 
moduly. 


Zdravotnický sektor 

Nacházíte ve zdravotnickém sektoru 
(26). Nedaleko vašeho současného 
stanoviště jsou dveře do prostor po- 
sádky — vám bohužel schází přístupo- 
vá karta. Dozvíte se, že by ji měl mít 
jeden člověk, který je v laboratoři bio- 
logické fyziky. 


Od přepážky pokračujte chodbou 
rovně a pak se dejte doleva. Než se vy- 


dáte po rampě dolů, porozhlédněte se 
tady nahoře. Uvnitř místnosti je akti- 
vační klíč k chirurgické jednotce, který 
na tato zařízení můžete použít, abyste 
je uvedli do provozu. Teď už sejděte 
dolů k operačnímu sálu. Krátkou 
chodbu doporučuji rychle přeběh- 
nout, nebo vás zabije nedaleká střílna. 
Na sále je funkční chirurgická jednot- 
ka (27), která vás za pět nanitů plně 
uzdraví. Až to tady prohledáte, vraťte 
se nahoru do chodby. Rozhodně není 
na škodu navštívit místnost s rekon- 
strukčním zařízením, která se nachází 
po pravé straně. Je zde rovněž další 
funkční uzdravovací jednotka. 


Jděte do radiační laboratoře, 
a chcete-li, prozkoumejte i místnosti 
po cestě. Laboratoř je zamořená, takže 
i krátkodobý pobyt vám způsobí zra- 
nění. Přesto vám radím rychle sem 
vběhnout a vzít si alespoň několik ky- 
bernetických modulů (28). Uznáte-li 
to za vhodné, běžte se vyléčit k někte- 
ré z chirurgických jednotek. Pak se 
dejte chodbou jih, kde se střetnete se 
dvěma hybridy (29). Každý z nich je 


ozbrojen brokovnicí, kterou po opravě 
můžete sami používat (nutná je zna- 
lost standard weapons na 3). Na ško- 
du rozhodně není lehké brnění (30), 
které je k dostání v nedaleké místnos- 
ti. Pak už ale veďte své kroky do oné 
laboratoře biologické fyziky. Přístupo- 
vou kartu do sektoru posádky najdete 
po prošacování mrtvoly. Doktorka bu- 
de vaším postupem potěšena a zašle 
vám další moduly. 


Posádka 
Dostaňte se ke dveřím (31), které oddě- 
lují prostory posádky. Vzhledem k vlast- 


ho postupu vám doktorka sdělí, že 
Watts ještě žije a ať se prý k němu co 
nejrychleji dostanete. Tak si pospěšte, 


nictví té správné karty by průchod těmi- ke zmiňovanému muži (36) to už není 


to dveřmi neměl být problémem. Vez- 
měte si vše užitečné a pokračujte dveř- 
mi na konci haly na bezpečnostní cent- 
rálu. Vchod do přilehlé místnosti je 


daleko! Uvidíte ho sice ještě živého, 
ale to jen proto, aby k vám promluvil 
a vzápětí zemřel. Poté, co ho prohle- 
dáte, však nleznete kýžený záznam 


chráněn kódem, na centrále je však i zá- s kódem od šachty. 


znam, který o onom kódu pojednává. 


Relaxační místnost posádky obsa- 
huje také tréninkové terminály. Dva 
jsou dole, ale za dalšími dvěma mu- 
síte vylézt po rampě nahoru. Kromě 
toho je zde také první ze čtyř zaříze- 
ní, která slouží k vylepšení. Vybírejte 
pečlivě, neboť možností je šestnáct, 
ale zvolit si budete moci jenom čtyři 
z nich. AŽ se vylepšíte, jděte dále do 
pokojů osazenstva. Doporučuji vám 
prohledat každý z nich, protože je 
tam celkem dost užitečných věcí. 
Nejdůležitější je ovšem místnost 
(32), kde se nachází karta s oprávně- 
ním do sekce výzkumu a vývoje. Až 
se jí zmocníte, vraťte se ke zmiňova- 
né přepážce (34) a stiskněte tlačítko 
pro přenos mezi sektory. 


Výzkum a vývoj 

Podle mapy se dostaňte až ke dveřím 
(35) vedoucím do sekce výzkumu 

a vývoje a otevřete je. Jakmile se tak 
stane, Politová vám opět pošle novou 
várku modulů. Pokračujte chodbou 
dále a nezapomeňte vždy prozkoumat 
přilehlé místnosti — kromě mnohého 
dalšího se v jedné z nich nachází také 
funkční brokovnice (37). Během vaše- 


Opusťte místnost výzkumu vraťte 
se na rozcestí nedaleko výtahu (38). 
Tam vás překvapí údržbářský robot, 
který se nějak musel dostat ven. Jak 
už bylo jednou řečeno, na takovéto 
stroje nejlépe platí průrazné střely. Po 
ukončení jeho existence aktivujte nu- 
merickou klávesnici (39) a zadejte 
zjištěný kód. Uvnitř šachty lokalizuje 
žebřík (40), po kterém slezte do stro- 
jovny. 


LEVEL 2 
Chladicí tunely 


Doktorka Politová vám sdělí, že se 
musíte dostat k energetickému jádru 
a nahodit ho, abyste obnovili přísun 
energie a uvedli tak výtah do provozu. 
Tunely, kterými budete nyní prochá- 
zet, jsou často plné radiace. Skrze za- 
mořená místa, která poznáte podle 
zeleného kouře a specifického zvuku, 
probíhejte co nejrychleji. Teď doběh- 
něte ke dveřím, které vás oddělují od 
jádra (1). Politová vám oznámí, že do- 
vnitř nemůžete kvůli úniku radiace. 
Projděte chodbami až ke skladu 4 (2). 
Cestou byste měli od doktorky obdr- 
žet zprávu, ve které vám udává kód 
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ode dveří tohoto skladiště. Uvnitř se 
nachází vysoce potřebný ochranný ob- 
lek. Ten snižuje účinky radiace a toxi- 
nů o celých 75 %. 


Pokračujte dále do čtvercové míst- 

nosti (3), kde se poprvé potkáte 

s protokolárním robotem. Ten je cel- 
kem zákeř ný a jakmile se dostane do 
vaší blízkosti, provede autodestrukci, 
při které vás pořádně zraní. Proto na 
tohoto nepřítele střílejte už zdálky — 
stačí na něj jedna průrazná střela 
z pistole. Nastavte si rekonstrukční 
přístroj, poberte co se dá a vstupte 
do prostoru uprostřed. Když vylezete 
po žebříku nahoru, budete mít pří- 
stup k terminálu bezpečnostního 
systému. Opusťte vnitřní prostor 
a západními dveřmi vyjděte z míst- 
nosti. 


Cestou kolem sloupu s počítačem 
Xerxes a přes několik mrtvých těl se 
dostanete do místnosti se dvěma 
střílnami (4). Ty buď vypněte, zničte 
nebo před nimi utečte. Prohledejte 
mrtvého člověka, abyste získali pří- 
stupovou kartu do bezpečnostní sta- 
nice (5), kam se také hned vydejte. 
Jsou zde totiž dva zlepšovací terminá- 
ly, chirurgická postel a pár dalších vě- 
cí. Až tady skončíte, jděte ke přepážce 
(6) mezi dalším sektorem a aktivujte 
přenos. 


Velitelský dohled 

Dejte se širokou chodbou vpřed, a až 
projdete kolem sloupu (7), zatajte 
dech. Budete svědky velice neobvyklé 
vize, která vám odhalí něco z kruté rea- 
lity. Pokračujte na rozcestí (8), kde má- 
te celkem čtyři možnosti volby směru. 
Pokud byste se dali směrem na nákla- 
dovou halu 2, zjistili byste, že vám 
schází karta. Proto tedy jděte rovně do 
prostor velitelského dohledu. Ve středu 
haly je střílna, kterou snadno zlikvidu- 
jete tak, že střelíte do barelů (12) ne- 
daleko ní. Zařiďte si však dopředu, že 

u žádného barelu nebudete stát, neboť 
se hned spustí řetězová reakce. Po po- 
drobném průzkumu si nastupte do 
gravitačního výtahu (13), abyste pak 
pokračovali dalším výtahem až do 
místnosti velitelského dohledu (14). 
Tady se nachází terminál bezpečnostní- 
ho systému, dvě zlepšovací jednotky 

a rekonstrukční přístroj. Vše využijte 
dle libosti a vraťte se na rozcestí (8). 


Nákladová hala 1 


Vypravte se do nákladové haly 1. Dve- 


VameStar 


ře jsou sice opatřeny jednotkou pro 
přístupovou kartu, ale mechanismus 
je naštěstí rozbitý, a tak tam můžete 
projít. Uvnitř nákladových hal je k na- 
lezení spousta věcí (včetně kybernetic- 
kých modulů), které jsou zde všemož- 
ně ukryty. Projít každý kout se rozhod- 
ně vyplatí, cestování je umožněno ně- 
kolika výtahy, přičemž každý má tři 
zastávky. Kromě toho jsou uvnitř ná- 
kladových hal vaši nepřátelé, mnoho 
protokolárních a nemálo údržbář- 
ských robotů — i hybridi a opice 

a střílny se najdou. Prošacování jedné 
z mrtvol (10) je opravdu klíčové, ne- 
boť u sebe má kýženou přístupovou 
kartu. 


Nákladová hala 2 

Přes rozcestí (8) a dveře na kartu se 
dostaňte do nákladové haly 2. O té 
platí ty samé věci jako o hale první. 
Pomocí výtahu (16) se dostaňte do 
nejvyššího patra haly 2B. Zde u jed- 
noho člověka (17) naleznete zprá- 
vu, která obsahuje kód do prostor ří- 
zení strojovny. Jděte tedy ke přepáž- 
ce (19), za kterou leží předešlý sek- 
tor. 


Řízení strojovny 

Projděte místností se střílnami, abys- 
te se dostali ke gravitačním výtahů 
(20). Jeden z nich vás dostane naho- 
ru k hale před řízení strojovny. Na 


numerické klávesnici zadejte zjištěný 
kód a vstupte dovnitř (21). Při poku- 
su o použití hlavního počítače však 
zjistíte, že vás Xerxes předběhl a vy- 
řadil ho z provozu. Seberte tedy ze 
země alespoň zprávu, která vám po- 
měrné dost napoví o tom, co musíte 
udělat. Čeká vás opět cesta skrze za- 
mořené chladící tunely, tentokrát do 
skladiště 5 (22). Mapa by vám měla 
celkem usnadnit orientaci. Kód ke 
dveřím skladu je obsažen v textu 
sebrané zprávy, a tak ho použijte. 
Skladiště obsahuje mj. i chemikálie, 
takže zde můžete provést nějaký svůj 
výzkum. Každopádně seberte sou- 
částku, o které se hovoří ve zprávě. 
Po jejím získání se vraťte přes pře- 
pážku a několik výtahů až do míst- 
nosti velitelského dohledu (14). Lo- 
kalizujte otvor nahoře ve středu pří- 
stroje a vložte do něj součástku ze 
skladiště. Doktorka vám nahraje ně- 
kolik dalších modulů. Teď je nutné 
dojít zpět k řízení strojovny (22), kde 
je konečně možné spustit počítač, 
který zařídí odstranění radiace. 


Energetické jádro 

Dostaňte se ke dveřím (1), které ve- 
dou do prostor jádra. Vstupte dovnitř 
a stiskněte tlačítko, abyste odstranili 
příklop žebříku. Vylezte nahoru do 
místnosti (23) s několika východy. 
Nejdříve bude nutné spustit obě 
energetické jednotky. Cesta k nim je 
relativně snadná a samotný úkon na- 
hození jednotlivých počítačů (24, 25) 
také není nikterak obtížný. Pokud 
chcete, můžete si vzít laserový rapír 
(26), což je zbraň účinnější než hasák, 
ale vyžaduje energy weapons alespoň 
na 3. 


Nyní už ale vyjeďte výtahem (27) 
nahoru. Dostaňte se k počítači (28) 
a přiveďte energetické jádro zpět k ži- 
votu. Tak, dodávka energie je obnove- 
na, výtah zase jezdí. 


Vraťte se do první místnosti ener- 
getického jádra, odkud jste lezli po 
žebříku. Použijte výtah, který předtím 
nebyl aktivní. Sjedete do nižšího po- 
dlaží strojovny (29). Jedná se o cel- 
kem velký prostor, kde je několik ne- 
přátel, ale hlavně pár užitečných věcí. 
Na konci chodby vás čeká nový protiv- 
ník — kyborg ženské podstaty. Při jeho 
likvidaci se nejlépe osvědčily průrazné 
náboje. 


Teď už jen použijte výtahu (30) pro 
cestu na původní úroveň strojovny, 
kde najděte hlavní výtah. U něj stačí 
pouze otevřít dveře, nastoupit a stisk- 
nout tlačítko! Zatím se můžete dostat 
bohužel jen na patro hydroponie, což 
také hned učiňte. 


LEVEL 3 


Sektor C 

Cestu výš blokuje jistý biologický ma- 
teriál, který budete muset odstranit. 
Prostředky pro jeho likvidaci jsou prá- 
vě na podlaží hydroponie. Jděte do 
místnosti (1) téměř na samém konci 
chodby. Politová vám sdělí, Že na vy- 
čištění šachty budete potřebovat expe- 
rimentální toxin-A. Jeden exemplář se 
tady zrovna nachází na stole. Před po- 
užitím ho ale budete muset prozkou- 
mat. Nikam se s ním nevracejte, neboť 
skladiště chemikálií je i na tomto pat- 
ře. 


Vypněte bezpečnostní systém a vy- 
dejte se do místnosti (2) se zařízením 
na vylepšení systému, dvěma trénin- 
kovými terminály a s nabíječem ener- 


gie. Určitě si opatřete dovednost rese- 
arch, tedy pokud ji už neovládáte. Pak 
jděte na chodbu a dostaňte se do 
místnosti (3) se zablokovanými dveř- 
mi. Ptáte se jak? Stačí vstoupit do sou- 
sední místnosti, rozbít sklo a proskočit 
oknem. Najdete zde dva velmi potřeb- 
né exempláře látky toxin-A. Kromě to- 
ho je tu také implantát modifikující 
výzkum. 


Dále pokračujte kolem sektoru 
D do haly (4) se žebříkem. Vylezte na- 
horu a nastavte si rekonstrukční pří- 
stroj. Teď jděte až k rampě na severu, 
po které slezte o úroveň níže. V při- 
lehlé místnosti se nachází první ze čtyř 
regulátorů. Jakmile prozkoumáte to- 
xin-A, přijďte ho sem umístit. Nyní se 
však vraťte k oknu (5) s květinami, 
kterým proskočte. Projděte se po pro- 
sklené podlaze, kterou se, po šlápnutí 
na obyčejné sklo, propadnete do sek- 
toru B. 


Sektor B 

Dostali jste se do chodby plné vajec. 
Jsou to velice zvláštní organismy, ke 
kterým když se přiblížíte, explodují. 
Po jejich výbuchu se buď něčeho ne- 
zdravého nadechnete, nebo na vás 
zaútočí nevzhledný červ. Toho hned 
přesekněte hasákem ve dví. Vejce 
však stejně raději doporučuji likvido- 
vat z dálky. Jděte do severní chodby 
a pokračujte až na její konec. Na blíz- 
kou chirurgickou postel (7) můžete 
použít aktivační klíč, neboť plné zdra- 
ví se vždy hodí. Potom vstupte do 
dveří, které jste cestou k posteli jistě 
minuli. Vstupte do skladiště chemi- 
kálií (C), a tam si vezměte antimon 

a vanad. Prohledejte také stůl v při- 


lehlé místnosti (8), ve kterém se kro- 
mě prvku pro výzkum nachází i to- 
Xxin-A. 


Vydejte se do koridoru (6), který 
jsme předtím minuli. Jedem mrtvý 
muž tu má u sebe přístůpovou kartu 
do sektoru B, kterou samozřejmě upo- 
třebíte. Projděte dveřmi na konci 
chodby a vezměte si, máte-li zájem, ze 
země granátomet (9). Pokračujte skr- 
ze další dveře až k žebříku (10), po 
něm slezte dolů. Jednu z mrtvol (11) 
oberte o přístupovou kartu do sektoru 
A. Také je tu další regulátor (A), který 
přímo prahne po toxinu. 


Sektor A 


Vylezte zpět nahoru a namiřte si to ke 


dveřím (12) do sektoru A. Pomocí 
karty si otevřete dveře, dojděte ke 
přepážce (13) a iniciujte přesun. 
sťte místnost se zlepšovacími ter- 
ály a prohlédněte si skladiště. Vez- 
měte si co jen potřebujete. Pak p 
jděte dveřmi (14) do jedné ze 
chodeb. Mrtvola přede dveřmi (15) 
má u sebe jak přístupovou kartu do 
sektoru D, tak i skvělou assault rifle 
(standard weapons 6). Jedná se 
o zbraň, se kterou vám po úpravě ne- 
budou dělat problémy ani ti nejtěžší 
protivníci. Po zisku karty a zbraně se 
aňte ke kultivačnímu bazénu, kde 
třetího regulátoru (A) opět vložte 
toxin. Pak se vraťte přes přepážku (16) 
do sektoru C. 


Sektor D 

Jděte prakticky až na druhý konec 
sektoru, kde se nacházejí dveře (17) 
na kartu. Pokračujte k přepážce (18), 
přes kterou se dostaňte do sektoru 
D. Tady je k nalezení EMP rifle (19), 


která vyžaduje energy weapons n 
Na stejném místě je také ergo zbr 


která poskytuje 


o ochranu proti 


útokům, ale občas je nutné ji nabít. 


Jakmile získáte vše 


bné, nez 


vá vám, než najít čtvrtý a poslední 


regulátor (A). | do 


Biologický mate 


j vložte toxin. 
ze šachty je teď 


kompletně odstraněn! Použijte pře- 
pážku (20) a skrze sektor C se do- 
staňte k výtahu, kterým jste sem při- 


nečně volná! 


jeli. Cesta na patro operací je teď ko- 


Kdo je ona tajemná doktorka Poli- 
tová? Co se vlastně přihodilo na lodi 
Von Braun? Jak to všechno dopadne? 


Zahrajte si System Shock 2, a vše 


vám bude jasné! 


Pokračování příště. 
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PC NOVA STAR 


NÁVODY 


Dungeon Keeper 2 — 2. část 


DUNGEON KEEPER 2 -— 2. ČÁST 


Dungeon Keeper 2 si oblíbila nejen 

u nás v redakci docela početná sku- 
pinka lidí, proto jistě nebude na škodu 
projít si společně všechny mise. Bez- 
nadějní zakyslíci, jásejte. Pozor — po- 
kud toužíte spíše po radách rázu obec- 
ného, sežeňte si minulý GameStar, 
kde jsme hru rozpitvávali na papíře 

i na cédéčku. 


Mise 1 


První mise je jako obvykle spíše vý- 
uková, ale nemusíte se bát, na trochu 
toho řádění také dojde. Využijte rad 


věčného kibice a vrhněte se na zlato, 
které se válí opodál. Až něco posbírá- 
te, probourejte se k portálu (vpravo) 
a přivítejte prvního skřeta. 


Padouch sídlí přímo na severu, tak 
chvíli sbírejte síly a kuřata, odrazte je- 
den útok a hrr na ně. Cestou můžete 
sebrat jeden bonus (+1 úroveň — skrý- 
vá se za osamoceným zlatem u pev- 
nosti), ale s klidným srdcem ho může- 
te ignorovat, protivníka přemůžete 
i bez něj. 


Mise 2 


Přituhuje sice pomaličku, ale přece. 
V této misi začínáte kouzlit a pořádně 
trénovat obludy, tak si hezky všechno 


osahejte, v dalších kolech to budete 
potřebovat. 


Padouch je zase na severu, tak se 
rozšiřujte spíš na východ (i když na se- 
veru je zlato, ha). Postavte nocležnu 
a výkrmnu a vrhněte se na knihovnu. 
Vybudujte ji raději větší (4x4 čtvereč- 
ky) — přiláká víc čarodějů. Naučte se 
kouzlit, a až se budete cítit dostatečně 
silní, probourejte se do otevřených 
prostor na severu. Pokud to neuděláte 
vy, udělají to za vás trpaslíci z druhé 
strany, tak se nelekněte a hrdinně se 
jim postavte. Můžete si vypomoci led- 
va vynalezeným Thunderboltem (vy- 
nikající i na omračování silnějších... 
nepřátel — uf, už jsem chtěl říct „po- 
tvor“). 


Zaútočte, a jestli jste dobře tréno- 
vali, máte to v kapse. Až všechno po- 
bijete, objeví se Lord Darius (úplně na 
severu) a jeho ranaři, tak se možná 
malinko stáhněte, abyste bojovali na 
pevné půdě a na svém území. Velice 
vám pomůže další „special“ — leží 
přesně na jihovýchod od Dariovy po- 
zice a zvedne vám znatelně zásoby 
many. 


Mise 3 


Třetí mise už bude doopravdy veselá 
— hrdinové přicházejí hned ze tří 
bran. 


Postavte, co můžete, a dávejte po- 
zor, abyste se neprobourali (třeba skrz 
zlato severně od portálu) do otevře- 
ných prostor. Vyčkávejte, a až opravdu 
budou chybět drobné, vrhněte se na 
zmíněné nerosty na severu. 


V této misi můžete poprvé postavit 
Workshop, tak to udělejte (3x3, lépe 
3x4 nebo 4x4) — jedno dělo (sentry 
trap) můžete hned hodit mezi Dunge- 
on Heart a Portal, protože tamtudy 
budou proudit zástupy padouchů 
směrem k vám. Dáte-li dělo až úplně 
k portálu, zbude místo i na druhé — 
nebo mezi něj a svůj dungeon postav- 
te masivní dveře. 


AŽ se dostanete na volné prostran- 
ství, pošlete mouchu na průzkum. Tři 
žvance zlata, stojící nevinně uprostřed 


volné plochy, budou vaším hlavním 
cílem. Jak se na ně vrhnete, vrhne se 
pro změnu na vás místní Pán — a věřte 
tomu, že cvičil víc, než jeho kolegové. 
Navíc jsou zde strategicky rozmístěny 
pasti — děla, likvidují se nejlépe zblízka 
hrstkou goblinů. 


Odrazte několik útoků ze severu, 
seberte zlato, utečte pod ochranu 
svých děl a skoncujte to. 


Mise 4 


Rozlehlá a docela zábavná mise. Ex- 
pandujte okolo DH (Dungeon Heart), 
stavte atd. Prokopejte se do portálu 
kousek na sever a vydolujte zlato ko- 
lem cesty — tím vznikne hezké místo 
pro umístění děl (a dveří). Až se na to 
budete cítit, prokopněte kousek zlata 
na severu portálu a dobuďte Guard 


Room, který hned přiláká nějaké elfy. 
Další dva Gard Roomy jsou na jihozá- 
padě a jihovýchodě, hned u bran, kte- 
rými k vám vstupují hrdinové. Dobývat 
je nemusíte, oni hrdinové si cestu 

k vám prokopou sami — tak je rozse- 
kejte a nová místa obsaďte. Poblíž 
všech strážnic jsou předpřipravené 
místnosti, tak tam udělejte nocležnu 

a výkrmnu, ať to hlídači nemají daleko. 


S několika vycvičenými potvorami 
rozbijte dveře severně od severní 
strážnice a pobijte osazenstvo — získá- 
te tak druhý portál a malý bonus. Ješ- 
tě dál na severu je pevnost místního 
Pána. Když hlídače odstřelíte zdálky 
(vtělte se do elfa a Insertem zoomuj- 
te), nepřivolá posily, jinak ano. Pev- 
nost můžete dobýt buď složitě (okli- 
kou a postupným obsazováním), nebo 
frontálním útokem na cizí území. To 
druhé je veselejší, ale o něco těžší. 
Zlomte jim vaz. 


Mise 5 


Tahle mise je zase o kousek větší. Těs- 
ně vedle portálu (buď severně nebo 
východně od něj) postavte strážnici 
(Guard Room), pak všechno ostatní 
tak, abyste se pokud možno neproko- 
pali na volné prostranství — jen ať 

k vám nepřátelé chodí způsobně přes 
strážnici. Obsaďte ostrov na severu 


Vaše území 
Měkká hornina 
Otevřené plochy 
Zlato 

Voda 

Území hrdinů 
Láva 


(a umístěte tam dělo nebo dvě nebo 
pět), sbírejte zlato všude možně atd. 
Vchod k padouchovi je přesně na SV 


od vašeho DH, ale hlídají ho pasti, 
pasti, pastičky strachu, přes které se 
dostane jen kostlivec. Tak zaberte vě- 
zení, které leží hooodně jižně a malin- 
ko na východ od DH, sejměte pár in- 
dividuí a nechte impy pracovat. Za 
chvíli máte hromádku kostlivců, tak je 
vycvičte a hurá do útoku (úplně na ji- 
hovýchodě můžete zabráním místnos- 
ti získat další kostlivce). 


Nepřítel je pěkně vytuhlý, tak se 
k němu pomalu přemostěte, s pastmi 
si to raději v tichosti vyřiďte ručně 
(vtělte se do kostlivce), potom se 
zhluboka nadechněte a vrhněte se na 
skupinku rytířů. Až je pobijete (ha ha), 
přijde s další skupinkou i big boss 
Lord, a to už je doopravdy tvrďák. Buď 
musíte mít opravdu dobře vytrénova- 
né potvory, nebo postavte baterii dě- 
lostřelectva a nažeňte vetřelce k ní, 
nebo (moje řešení a malinko podvod) 
pražte do hlavouna Thunderboltem, 
a až mu ostatní utečou plenit váš dun- 
geon, nevšímejte si jich a dorazte lor- 
da — vyhráli jste. 


Málem bych zapomněl — speciál je 
v této misi na jihozápadě. 


Mise 6a 


Šestá mise má dvě varianty, tohle je 
první z nich. 


Tentokrát hrajete bez portálu, a tak 
si musíte obludy vyrábět sami v mu- 
čírně (konvertováním protivníků). 
Takže obsaďte ostrůvky okolo dunge- 
onu a vrhněte se na zlato na severu 
(čeká tam překvapení). Vězně z vězni- 
ce pokládejte na mučicí nástroje — 


když umřou, odhalí pro vás kousek 
mapy. Pokud je budete doléčovat, 
mohou se připojit na vaši stranu, což 
je to, oč tu běží. Přístupové cesty 
braňte barikádami a děly (vskutku 
smrtící kombinace). Vlevo a vpravo 
od padouchovy pevnosti (na jihu) 
jsou brány pro hrdiny, které jdou výji- 
mečně zničit tím, že je prostě zabere- 
te — navíc tam můžete najít hned dva 
speciály (+1 level, make happy) a ně- 
kolik dalších užitečností. Pokud se tím 
nechcete zdržovat, zkuste frontální 
útok, ale připravte se na velice tuhý 
odpor. Úplně nejveselejší je všechny 
nástrahy (skoro všechny) obejít po 
západním nebo východním okraji ma- 
py — dostanete se tak až k hlavnímu 
padouchovi. 


Jo, a když půjde fakt do tuhého, za- 
volejte Hornyho, od toho tu je. 


Mise 6b 


Ha — bludiště. Kdo rád bloudí, má vý- 
hodu (kdo ne, může trénovat třeba 

v Praze na Petříně), pro válečníky do- 
poručuji spíše variantu 6a. 


Mučánkujte zajatého wizarda, pro- 
zradí vám, kde se skrývá místní boss, 
kterého máte lapit dřív, než frnkne 
skrz bránu. Portál v téhle misi sice je, 
ale rozvaluje se nechutně daleko, tak 
šetřete obludami a hodně kouzlete 
(což chce velkou knihovnu). Pochopi- 
telně nezapomeňte na pasti a dveře, 
ale to už pořád. 


Po nějaké době vyrazte z izolace 
a odrovnejte hrdiny na mostě, co vede 
okolo vašeho území. V mučírně se pak 
dozvíte spoustu zajímavostí, tak toho 
využijte. 


Po čase se pokusí Lord uprchnout 
(nebojte se, že to prošvihnete) — bude 
utíkat z pevnosti na severu do brány 
naproti. Postavte se doprostřed, roze- 
stavte pár pastí (nějakou tu barikádu, 
nějaké to dělo), a až se objeví, nešet- 
řete ho. 


Mise 7 
Seznamte se s lávou. Bacha, pálí. 


Hned na začátku expandujte na jih 
— je tam kousek místečka, akorát na 
vězení a mučírnu (a je tam jeden spe- 
ciál — peníze). Vybudujte pididunge- 
on, a hned jak se v něm usídlí pár pří- 
šer, vezměte útokem poloopuštěný 
dungeon vedle (na východě). Perma- 
nentně útočící obry můžete buď likvi- 
dovat, nebo je vypnout přímo u zdroje 
— vylézají z kasáren na jihovýchod od 
vašeho DH (a ty lze zabrat). 


AŽ to bude hotovo, vyrazte z dun- 
geonu přímo na západ, najdete tam 
Guard Room hrdinů, což bude výchozí 
bod pro finální útok. 


Padouchův hrad je na jihovýchodě 
a dá se do něj vejít zepředu (ze zápa- 


du), kde vám stojí v cestě opravdu 
hodně potvor, nebo zezadu (z výcho- 
du), kde vám stojí v cestě opravdu 
hodně pastí. Tak si vyberte a pusťte se 
do toho. 


Mise 8 


Ha, noční můra všech pyrofobiků, 
aneb peklo jako vyšité. V podstatě ne- 
ní kde stavěť, do toho spršky lávy a na 
zlato si můžete nechat zajít chuť. Na- 
štěstí tu jsou zbytky dungeonu vašeho 
předchůdce. Vzhledem k omezeným 
zdrojům vřele doporučuji využívat stá- 
vajících místností (takže žádné prodá- 
vání a stavění vlastních). 


Úplně na severu je padouch, po le- 
velu je roztroušeno také pět kouzelní- 
ků (úroveň 1-5), kteří hlídají oblasti 
okolo sebe. Kouzelník číslo jedna je 
vpravo od portálu, druhý kousek zá- 
padně od vašeho doupěte, třetí sever- 
ně od prvního, čtvrtý severně od dru- 
hého a pátý (pekelně vytuhlý) jihový- 
chodně od padouchovy pevnosti na 
severu. 


i 
Nejprve obsaďte nocležnu (seberte 
kus zlata a postavte tam most), kde 
se mohou obludy spánkem hojit. Na 
západ od DH je výkrmna — obsadit. 
Pozor na portál, je tam alarm trap 
a kouzelník číslo jedna s bandou hr- 
dinů. 


AŽ obsadíte portál, nebojte se slabší 
zrůdy házet zpátky. Nechoďte na sever 
za portálem, raději zaútočte na slabší- 
ho kouzelníka na západě. Až ho zbuší- 
te, zrušte pokladnu a postavte vězení 
a mučírnu (i malinké). 


Na třetího kouzelníka je nejlepší 
útočit od jihu, tak se tam vraťte. Sice 
je opravdu tuhý, ale zbude po něm 
hodně zlata, tak na něj jděte s vervou. 
Čtvrtý je ještě tužší, ale jeho zabití se 
vám vyplatí ještě víc. Až zrasíte páté- 
ho, přijde Lord. 


Mise 9 


Uch, tohle je spíš taková rychlovka 

a moc se toho tady radit nedá. Proko- 
pejte a obsaďte celou jižní část — když 
tam vhodně rozmístíte pasti (hodně 
pastí), ovládli jste celé podzemí. Zkus- 


te se prokopat úplně nejdál na vý- 
chod, co to jde, budete odměněni. Pak 
prokopněte poslední překážky k pa- 
douchům, zničte je a počkejte si na 
Pána. 


Mise 10 


Konečně jedna typicky podzemní — 
bojujete zde proti druhému Keepero- 
vi, jako v prvním dílu blahé paměti. 
Jeho je sever (rozvětvený a postave- 
ný), váš chudičký jih, mezi tím se na- 
víc poflakuje několik hrstí hrdinů. Tak- 
že hrajte úplně klasicky, opevňujte, 
trénujte atd., však to určitě znáte. 


Co nejdříve vytěžte roztroušené zla- 
to na severu, obsaďte druhý portál 
a celé to tam opevněte. Zprava a zleva 
budou útočit hrdinové, ze severu Kee- 


per. Hlavně hrdinové se hodí pro kon- 
vertování, nezapomeňte tedy na po- 
řádnou mučírnu. Brány, kterými hrdi- 
nové chodí, jsou naštěstí na pevné ze- 
mi, lze je tedy zavřít zabráním. Pak se 
vydejte na sever, zahněte na libovol- 
nou stranu a zakouzlete Tremor. 

A pak do útoku. 


No, a druhou desítku misí (plus ně- 
jaké ty varianty) si probereme příště. 
Zatím zlomte vaz. 

Viktor Bocan 
90357 
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UNDERWORLD 
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Mise 16 


Jelikož severní gang z minulého měs- 
ta sbalil kufry, je načase postavit ku- 
lečníkovou hernu. Musíte zajmout šé- 
fa, který se zdržuje v restauraci. Nej- 
dříve dejte vlajku před jeho restauraci 
a pak se všemi dělníky začněte střílet 
po gangsterech, poté rychle poodběh- 
něte. Policista díky tomu zatkne jed- 
noho nepřátelského gangstera — tak 
to opakujte, dokud nebudou všichni 
v lochu. Až budete hotovi, rozkažte 
chlapcům ze Snork baru, aby si se šé- 
fem trochu pohráli ve sklepě. Dostaň- 
te z něj rubín. Nakonec postavte res- 
tauraci a nezapomeňte vyrábět dělní- 
ky a hned na začátku mise zajistit po- 
licejní ochranu. 


Mise 17 


Postavte Brothel a vyrobte si dva ná- 
jemníky třetí kategorie. V bordelu 
schovejte mafiána (poznáte ho podle 
fialového praporku). Samozřejmě na 
pozemku zajistěte policejní ochranu 
plus dva gangstery s dobrmanem. Mi- 
se je časově omezená — za dvě stě dní 
vás navštíví pár gangsterů. Když je 
zvládnete, vyhráli jste. 


Mise 18 


Postavte Hotel a zabudujte do něj na- 


víc trezor, pancéřové dveře, únikový 
východ, alarm a přidejte dva gangste- 
ry s dobrmanem. Jakmile vše splníte, 
dostanete posily z Chicaga — dva 
gangstery vybavené gatlingy. 


Mise 19 


Váš gang byl přepaden na letišti a byl 
vám odcizen rubín.Vyzkoušejte chlap- 
ce z Chicaga. Pozabíjejte ochranku 
restaurace a zdemolujte její budovu. 
Zejména jejich šéfa si podejte po- 
řádně. 


Mise 20 


O šéfa jste se postarali, teď je načase 
zkonfiskovat majetek konkurence, 
přebrat Downtown bar a Scrap Yard. 
Poté se zbavte zbylého odpadu. 


Mise 21 


Ocitli jste se v Mexiku. Dávejte si pozor 
na pánbíčkáře konkurence. Mohlo by 
se stát, že by vám kradl nejen materiál, 
ale i peníze, a duch by dělal nepříjem- 
nosti v podnájmech. Na ducha platí jen 
jedno, a to vyrobit Ghost Gunk. Stačí 
ho nainstalovat do budovy, a uvidíte, 
co to sním udělá. Nejdříve rozmístěte 
policejní praporky do třech děr ve zdi — 
zajistí vám to ochranu před pánbíčká- 
řem. Postavte cementárnu a pět výva- 
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řoven polívek. Ve třech z nich vyrábějte 
dělníky a ve zbývajících nájemníky prv- 
ní a druhé úrovně. Pokud se vyrábí po- 
skok už moc dlouho, stačí budovy jed- 
nou vylepšit. Ale dejte si pozor, abyste 
měli jednu výrobnu nájemníků první 
kategorie. Dále si vyrobte z dělníků dva 
gangstery a opraváře. Gangsteři musí 
být v Headguarters. Vlastněte alespoň 
šest dělníků. Nakonec nalákejte přes 
hranice pár pinglů z druhého gangu. 
Za každého zatknutého obdržíte 2 000 
dolarů. 


Mise 22 


Obsaďte starý kostel a nechte pánbíč- 
káře ukrást dvacet jednotek oceli. 
Ocelárna by měla být nedaleko. 


Dejte si pozor na stavění na cizích 
pozemcích, stojí to dvakrát tolik pe- 
něz. Potom postavte věznici. 


Mise 23 


Nyní pro změnu zaberte strašidelnou 
věznici a duchem ovládněte jednoho 
z nepřátelských gangsterů. 


Svými dvěma gangstery načněte 
dva nepřátelské opraváře (nechte jim 
tak dva „milimetry“ života). Cizí opra- 
váři pak utečou do Headguarters, kde 
je zabijete gangsterem, jehož ovládá 
duch (nedávejte mu lepší zbraň, pro- 
tože duch po chvíli ztratí kontrolu 
a gangster po vás začne střílet). Poli- 
cisté si brzy budou stěžovat, že málo 
platíte. Tak jim doneste jako úplatek 
10.000 dolarů. 


ameStar 


Mise 24 


Teď to nejhorší — musíte postavit 

a obydlet Brothel, Hotel a Night Club. 
Posbírat všechny klienty a naházet je 
do vašich pajzlů. A ještě zaplatit 

50 000 dolarů druhému gangu. 


Mise 25 


Anihilujte cizí gang a zkonfiskujte jeho 
majetek. Poté bude cesta do hlavního 
města volná. 


Mise 26 


Poslední scénář Street Wars. Nalez- 
nete zde impozantní katedrálu, tři 
oponenty s vysokým náskokem 

a hromadu problémů. Nejdříve si za- 
jistěte policejní ochranu. Brzo vás to- 
tiž navštíví pár záškodníků. Dále mu- 
síte postavit starý kostel a vysvobodit 
vaše gangstery z policejní stanice. 
Gangstery uzdravte ve své nemocnici. 
Dále si postavte jako minule vývařov- 
ny nebo rozjeďte byznys na pátou 
úroveň. Měli byste mít alespoň tři 
gangstery, tři opraváře a deset dělní- 
ků. Je to ideální, pak vás už nikdo ne- 
zastaví. Každý podnik musí mít osvět- 
lení a telefon. 


Mise 27 


Už jen zlikvidujte Distillery západního 
gangu a jejich šéfa odneste do kuleč- 
níkové herny. 
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Počítačové hry jsou dost sta- 
ré na to, aby si „vychovaly“ 
své hrdiny a fenomény. 
Některé jsou nám blízké, jiné 
příliš nechápeme. Mezi 
nejsympatičtější celebrity 
8bitové historie bezesporu 
patří slavní Ultimate. 


Jak se zdá, před lety byla 
zárukou úspěchu v britské herní 
branži spolupráce dvou sourozen- 
ců. Příkladů máme hned několik - 
bratři Oliverové, kteří vytvořili sérii 
Dizzy, jejich šéfové, bratři Darlingo- 
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vé, majitelé slavných Codemasters; 
anebo právě Chris a Tim Stampero- 
vé, zakladatelé a první zaměstnanci 
a programátoři společnosti Ultima- 
te Play the Game. Před kosmonau- 
tikou či hereckou dráhou je prý 
uchránil automat Space Invaders 

a ke kariéře herních programátorů 
pak přesvědčil počítač ZX Spectrum. 
Vydali první hru, druhou hru, třetí 
hru a dočkali se úžasného úspěchu 
a postavení, které dnes mají týmy 


jako Blizzard a id Software. Možná 


si říkáte, nic zvláštního — od těch tří 
her však uběhlo již 15 let, Chris 

a Tim jsou stále na vrcholu a vůbec 
nic nenasvědčuje tomu, že by na ně 
v nejbližší době zapůsobila 
zemská přitažlivost. 


Ale to bychom předbí- 
hali. Psal se rok 1983 a UL- 
timate v parném létě vy- 

dali své první dvě hry. Na 
balení Cookie a JetPac byly 
dva do té doby vzájemně 
nespojitelné nápisy - „for 
the 16K Sinclair ZX Spect- 
rum“ a „arcade guality 
graphics" nikdo však ne- 
lhal. Grafické zpracování 
bylo úchvatné, a přestože 
tyto první hry patřily do 
kategorie velmi primitiv- 
ních, z herního hlediska se 
řadí mezi zlatý fond 8bito- 
vé éry. Ultimate od roku 
1983 do 1986 vytvořili 
celkem 14 her, jež získaly 
v prestižním magazínu 
Crash průměrné hodnoce- 


2Ř 
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Ultimate Play the Game. V 
a a tahle hra je „skvělá“ i 


ní 93%. Zlomem byl projekt Atic 
Atac, který definoval žánr „arcade 
adventure“ s kombinací logických 
hádanek a akce. Tím začala nejslav- 
nější éra, následoval totiž nejúspěš- 
nější Sabre Wulf (prodal prý přes 
350 tisíc exemplářů) a nejslavnější 
Knight Lore, který uvedl na svět po- 
zději tolik používaný izometrický 
pohled, o hratelnosti a originalitě 
herního konceptu nemluvě. Knight 
Lore je řazen mezi nejlepší 8bitové 
hry, a osobně se domnívám, že by 
nebylo od věci vytvořit remake, 


Od té doby se Ultimate tak 
trochu změnili. Stihli ještě vytvořit 
několik výtečných her jako Under- 
wuirlde či Nightshade, svou vysoko 
nasazenou laťku však podskočili ti- 
tuly jako Gunfright či Alien 8, které 
se sice skvěle hr rály a z počítače ždí- 
maly vše, co se dalo, byly však až 
příliš podobné svým slavnějším 
předchůdcům. Zájem bratrů Stam- 
perových se krátce na to začal ubí- 
rat k jiným platformám (vytvořili 
například několik kvalitních her pro 
Commodore 64) a založili také no- 
vou společnost, Rare Ltd., která se 
později stala i jejich dalším 
osudem. Jméno Ultimate prodali 
US Goldu, který je zostudil několika 
propadáky (fandy alespoň potěšil 
kompilací Collected Works) a na- 
dobro se ztratili z počítačového svě- 
ta. Ultimate byli známí svým 
tajnůstkařením a s médii takřka ne- 
spolupracovali. Jak před časem 
uvedli v britském magazínu Edge, 
nikdy nestáli o osobní publicitu 


LAJRRKOY, © 004 


Nightshade 
Další 3D isometrická akční adventure, 
tentokrát však skrolující a pochopitelně 


podobný Gun Fright. 


a jejich cílem vždy byla sláva firmy 
vydobytá kvalitou her. Myslím, že 
se jejich poslání splnilo do puntíku. 


Pohádka ovšem zdaleka nekončí. 


V hledáčku zůstalo japonské 
Nintendo, které je zlákalo 
především obrovskou základnou 


Seznam Ultimate her 
na Spectrum 


1983 
Cookie 
JetPac 
TranzAm 
Pssst 


1984 

Lunar Jetman 
AticAtac 
Sabre Wulf 
Knight Lore 
Uderwurlde 


1985 
Alien 8 
Nightshade 


1986 
Gunfright 
Cyberun 
Pentagram 


1987 
Martianoids 
Bubbler 


Až na poslední dvě zmíněné 
(které nestojí za řeč) se na 
všech podíleli bratři Stampero- 
vé. Všechny hry pak najdete 
v kompilaci The Collected 

orks. Kromě těchto her Ulti- 

e či"později Rare vytvořili 
em žsto her. Mezi 


mějslavnější paťří Entombed, 
Killer Instinct, BattleToads, 
Dankey Kong Country, Banjo 
Kazooie a GoldenEye. 


Sabre Wulf 
reman z Knight Lore je zpět, tentokrát ve 


a: grafika. 


čné akční bludišťovce s prvky adventure. 


potenciálních zákazníků a o legen- 
dárních projektech Donkey Kong 
Country, Banjo Kazooie či Golden 
Eye jste určitě zaslechli i jako kova- 
ní PCčkáři. Spolupráce Rare s Nin- 
tendem je bohužel „ultimátní“, 

a tak je vyloučené, že bychom se 
někdy dočkali i my. Za kvalitními 


hrami je však nutné jít třeba na ko- 


nec světa, a pokud to myslíte 
opravdu vážně, zkuste nad N64 
pouvažovat, z osobní zkušenosti 
nemohu než doporučit. 

Některé firmy jsou schopny vy- 
tvořit výtečnou grafiku, jiné nás 
oslňují ohromně originálními kon- 
cepty či invencí a další dokáží ve 
svých hrách skvěle zpracovat hra- 
telnost. Jen zřídka se to vše zdaří 
najednou a firem, které to dokáží 
důsledně opakovat titul za titulem, 
je jen pár. Ultimate, respektive Ra- 


dodat. 


Jan Modrák 
90359 


Výborným zdrojem informací 
o Ultimate je 
www.robsoft.co.uk/ultimate/, 


něco málo naleznete i na oficiální 


stránce www.rare.net. Z obou 


jsem čerpal pro účely tohoto člán- 


ku, autorům děkuji. 


Alien 8 


Knight Lore s novou grafikou a ve vesmíru. Ale 
nepodceňovat - graficky i herně je ze všech her 
Ultimate dost možná nejpropracovanější. 
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ON-LINE | 


RPG už kdysi stály jednou nohou v hrobě, dnes jsou však zpět na vrcholu popularity. 
Částečně za to vděčíme novým dílům známých sérií a japonské tvorbě, největší dík však 
patří internetu. Ultima Online se dožívá dvou let. 


Ultima Online sice- zdaleka ne- 
byla první hrou svého druhu, 
teprve ona však etablovala Žánr 
a za svou dvouletou historii doká- 
zala upoutat statisíce hráčů. Dnes, 
po dvou-letech, bylo za pouhý sr- 
pen odehráno více než jedenáct 
milionů hodin, aktivních hráčů je 
pak přes 200 tisíc — ti všichni mi- 
mochodem platí Originu měsíc co 
měsíc deset dolarů. Neuvěřitelné 
= během dvou let sena trhu ob= 
jevila řada kvalitních konkurentů, 
přesto má projekt stále drtivý 
úspěch. Proč? 


Na tuto otázku existuje jedno- 
duchá odpověď = Ultima Online 
se stala kultovní záležitostí, 

a přestože existují srovnatelné či 
subjektivně kvalitnější hry, hráči 
zůstávají. Ať už je to díky tomu, že 
jsou sžití se svou vypilovanou po- 
stavou, díky spoluhráčům, či 


1. Rozhodněte se 


Pročtěte recenze, zeptejte se 


přátel, zjistěte, zda na to máte 
peníze (je to návykové a tele- 
fony jsou drahé) a podmínky 


(stačí průměrně rychlé, ale 


stabilní spojení). Zjistěte zkrát- 
ka vše, co se dá (viz také bod 
3) a zda je to to pravé ořecho- 


vé, popřípadě srovnejte 
s ostatními hrami podobné 
kategorie. 


zkrátka díky síle zvyku, faktem je, 
že i Originu na vlastních hráčích 
záleží. Za dva roky svůj svět znač- 
ně zdokonalili a pozměnili podle 
přání zákazníků — spíše výjimkou 
jsou změny v grafice a interfa- 

ce (přibyl však systém chatu 

a zpráv), většinou jde o změny 
herní, které hru balancují či opra- 
vují chyby. Došlo na nové skilly, 
předměty, zákony, nyní máte 
možnost vlastnit dům, loď a další 
statky, se kterými je možné po 
poměrně dlouhých patáliích cel- 
kem rozumně nakládat. Velmi ví- 
taná je i ochrana nováčků a zapo- 
menout nesmíme ani na mission 
pack Second Age, který přidal celé 
země, kreatury a vůbec herní 
vlastnosti (v některých zemích je 
prodáván pod názvem Ultima On- 
line 2, takže bacha). O oblibě svěd- 
čí fakt, že se s budovami a posta- 
vami směle kšeftuje na interneto- 


2. Kupte si ji 


V Čechách je hra k dispozici do 


cca 2 000 Kč (spolu s mission 


ny na tři měsíce za cca 1 500 
Kč, máte-li kreditní kartu, mě- 
síc vás stojí 10 dolarů. Zkuste 
nalézt někoho, kdo se hrou 
končí, z druhé ruky je cena 
podstatně levnější (viz níže 
uvedené stránky). Piráti mají 
pro tentokrát utrum. 


BOOKMARKS 


ĚSÍCE 
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KBRE % 
THE CROFT TIMES © 


ULTIMATE 
REVELATIONS 


www.ctimes.net 

Takhle nějak by měla vypadat správná 
fanouškovská stránka. V tomto případě od A 
do Z o Tomb Raideru. 


packem), dají se sehnat i kupó- 


vých aukčních ser- 
verech a výjimkou 
nejsou ani obchody 
v řádově tisících do- 
larech (skutečných 
= věřte nebo ne, 
opravdu existují li- 
dé, kteří jsou za 
dobře vycvičenou 
postavičku ochotní 
zaplatit tolik peněz), 
Poptávka je vysoká, 
ostatně — nedávno 
bylz Originu-vyho= 
zen člověk, který měl díky svým 
právům „dohlížitele“ možnost vy= 
tvářet objekty a následně je pro- 
dával. 


Ač už jste možná někde 
zaslechli pár drbů o Ultimě Onli- 
ne 2, v zásadě je velmi nepravdě- 
podobné, že by se Origin zbavil 
tak úspěšného projektu. Dá se 


3. Zjistěte, co se dá 


Seznamte se s pravidly, přečtě- 
te tutorial, najděte si přátele. 
Informace naleznete na 
www.owo.com případně na 
stránce českého klanu Czech 
Heroes, shopcb.libra.cz /czech- 
heroes/. Tutorialy, kompletní 
pravidla a samozřejmě tipy 

a rady do začátku. Obecně však 
daleko více poslouží zkušený 
kolega či kamarád. 


ON-LINE 


předpokládat, že pustí-li se do ně- 


čeho nového, půjde o rozšíření 


stávajícího světa, jisté je dnes však 
jediné — další zdokonalování sou- 


časné Ultimy. Chystají se nové 
předměty, schopnosti, velkých 


změn dozná temná magie, nekro- 


mantie a alchymie. Prostě 
a jednoduše, v Originu nikdo ne- 
usíná na vavřínech. 


4. Skočte na to! 


A teď už nezbývá než hrát - 
zvolte server (doporučujeme 
server Drachenfels, hraje na 
něm většina Čechů), zvolte 
postavu a směle do toho. Díky 
ochraně nováčků se nebojte 
PKček a monster, spolupracuj- 
te s přáteli a zlepšujte se. Jo 

a abychom nezapomněli, měj- 
te strpení. Hodně štěstí 

a zábavy... 


www.pcpinball.com 

Vše, co jste kdy chtěli i nechtěli vědět 

o počítačových pinballech. Historie, recenze, 
novinky, downloady. 


www.emulators.cz 

Česká a pravidelně aktualizovaná stránka 
věnovaná emulátorům, starým počítačům 
a hrám. 


Ena, Ultima Online- stále jede Děkuji všem kdo-mi pomohli 
A ROA a nic nenasvědčuje tomu, že při tvorbě článku, především to 
by její sláva začala upadat. byli Wolfy a Artouche z Czech 
1/22 wceveřáuestso Pravda, konkurence sílí a pře- Heroes. 
S ee devším Everguest jí odtáhl 
so vn ie hezkou řádku fandů (řadu : PS: Pár minut před uzávěrkou 
i dalších však zklamal), přesto Origin oznámil, že za pár dní vydá 
A má UO stále co nabídnout, tiskovou zprávu ohledně skutečné 
 ránie roka © a to osvědčené řešení vypilova=—— Ultimy Online-2. Takže přece. Ví- 
ousta r pla ánp en usdnse TS hasta sr Wat né dvouletou dřinou, Blahopře- — ce příští měsíc v novinkách. 
als běžnými počátečním: problémy « sdaleko propracovanější jeme-a přejeme alespoň další Jan Modrák 
Systém cn AOP S RR ON DAN 16 dva- roky perného života: 70360 
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www.fileplanet.com www.bpmusic.com www.pruvodce.cz/kluby/fukinglink 

Nový přírůstek do rodiny PlanetOuake serverů © Homepage Bobby Prince, autora midi hudby © Každý měsíc na tomto místě link na jednu 

obsahuje herní downloady rozdělené do do desítek her včetně Doomu. Možnost bláznivou či úchylnou stránku. Začínáme 

stovek kategorií. objednávky soundtracku! zdrojem, kde jich jsou stovky měsíčně. 
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JNIT-NO |iiši 


zornění 


Průměrná závodní hra bez licence 
cena 1 590 Kč 


2 % ecizí distributor 32 Kč / 
20 % © domácí distributor 318 Kč h 


15 % © autor 239 Kč 
25 % e vydavatel 398 Kč 


30 % © obchod 477 Kč 
3% © marketing 48 Kč 
5 % © daně 80 Kč 


Vězte, že uvedená čísla zdaleka neznamenají čistý zisk, 

jejich součástí jsou náklady na výrobu hry (platy autorů, jc 
hardware apod.) či náklady na duplikaci a balení. Pro zají- 
mavost jsme alespoň oddělili náklady na marketing. Další 


í důležitá poznámka se týká možné záměny distributora NÍ 

s vydavatelem. Vydavatel je firma (např. Virgin či GT In- 

č teractive), která autorům (např. id Software nebo Cave- 
dog) hru vydává, distributor pak zařizuje výhradně distri- Í | 


buci do obchodů - slouží tedy jako velkoobchod. V České i 
republice JRC často zastává roli vydavatele, vždy je však 
distributorem a díky své rozsáhlé síti obchodů i konco- 
vým prodejcem (na trhu má cca 70% podíl). Poslední upo- 


se týká variability — veškerá čísla jsou pochopitel- © 


ně značně orientační, je zřejmé, že se případ od případu 
značně liší. Vše to tedy berte s rezervou. 


Co z čísel vyplývá? Především že ten, komu za hru vděčí- 
i me nejvíce, tedy autor, na tom není tak, jak bychom ně- 
) kdy chtěli, a že nejvíce zbohatne prodavač v obchodě. 
Právě ten je, ač téměř nehne prstem, v celém řetězci klí- 
čový a obdobně to funguje i jinde — celých 30 % z ceny 
GameStaru například připadne oné bábě v kukani, resp. 
jejímu šéfovi. Co naděláme. 


Kvalitní česká hra — adventura 
cena 599 Kč 


29 % e autor 174 Kč 
10 % e vydavatel 60 Kč 


20 % © domácí distributor 120 Kč 


30 % © obchod 180 Kč 
6 % © marketing 35 Kč 
5 % o daně 30 Kč 


Myslím, že každý z nás 
se již zamyslel nad tím, 
proč jsou hry tak dra- 
hé. Za 1 500 korun, 
které u nás průměrná 
hra stojí, si pořídíte tří 
hudební CD, minimál- 
ně 15x navštívíte kino, 
vypijete 150 piv nebo 
si na celý rok předplatí- 
te GameStar a ještě 
vám zůstane na véč 
v KFC. 


K SÉ Peš Prostředí i v branži 


ový úředník a třeba také ma- 
licence. Jejich podílům se 
tabulka), pc onkrétněji věnujeme V grafech, 


Vir 


podstatnější prá ' 


ném platu (11 0 
nácti procenty, 
jsou to při 1 100 


třebního zboží. Říká se to j“ několikaná- 
ším, životní úroveň :-). j 
Na výsledné ceně se podílí 
mnoho různých částí složitého 
řetězce: autor, vydavatel, distri- 
butor, obchodník, v podobě státu 


Vybrali jsme tří hry (absolutní novinku, čtvrt roku starý kousek a rok starou hru) a s pomocí internetových stránek k nim T 

přiřadili ceny v pěti různých zemích. Jak vidíte, rozdíly jsou značné, šokující je především cena za Tiberian Sun v Polsku, které L 
se zdráháme uvěřit. Nakonec na tom nicméně nejsme tak špatně, jak by se mohlo zdát. Ceny jsou koncové včetně DPH. Je 
| 

Tiberian Sun Aliens vs. Predator Dune 2000 U 

Velká Británie 33,33 liber = 1 845 Kč 33,33 liber = 1 845 Kč 33,33 liber = 1845 Kč L 

Německo 89,99 marek = 1 675 Kč 72,99 marek = 1 359 Kč 74,99 marek = 1396 Kč ; 

Česká republika 1 599 Kč 1 499 Kč 999 Kč Ť 

Polsko 99 zlotých = 867 Kč 155 zlotých = 1 358 Kč 159 zlotých = 1393 Kč T 

USA 39,99 dolarů = 1 393 Kč 44,99 dolarů = 1 567 Kč 19,99 dolarů = 696 Kč ji 

M 

Zdroj: UK: www.gamesparadise.com DE: www.e-games.de PL: www.comat.com.pl US: www.ebworld.com 8 
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oné z otázky v názvu 
článku, ceny jsou srovnatelné 

s jinými zeměmi s tržním 
prostředím, a těžko je proto 
můžeme považovat za zlodějské 
jen u nás. Přesto si jsem jist, že 
JRC jisté možnosti má, daňové 
zatížení je tu cca o 15 % nižší, 

a tudíž by i hry měly být mini- 
málně o tuto část levnější. 

pol je však monopol a kde 
nkurence, nejsou ani 

ny, takže si počkejme 

á, nebude to ani dlouho 
pak však nečekejte 

Í ceny, těšte se spíše 
žených her a rozší- 
u, my v časopisech 
klamy a lepší pod- 


a, TV práva), hry mají 
mkou zlevněné edice jedinou 
ožnost, nemluvě o tom, že 
jejich tržní život je daleko kratší 
než v případě filmů. 
Výsledek byl asi od začátk 
ný — hry JSOU velmi drahé 
dý z vás se musí pečlivě 
nout, zda vámi vybra 
skutečně stojí za tu 
a jen na vás a na 
zda si počkáte 


+ 
Jan Modrák 
Největší český legální distributor Ve S 11, 169.00 Praha 6 
strategických, válečných a akčních her T 2/ 35 11 58 
simulací a adventur T 02/54 2482 
Ing 
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4. NOVINKY A BESTSELLERY 


a 4. 
1 4 a 
SECRET WEAPONS i: 
: OF THE LUFTWAFE 150 GETEZ 
ESORICTN: STRIKE COMMANDER 30 S 
190 ře 
290 . 
290 
500 


ASHES Of 73 EMPIRE 


A EYE OF THE BE ER 
„i h EYE OF THÉ BĚHOLDER 10 
K08 + 
Y 


ŘS s 0 R P E R 


Když jsme začali pracovat na Poseidonu, ani v tom nejhorším snu 
jsme netušili, že budeme na hře pracovat dodnes, že se z původní 
relativně jednoduché akční hry stane megalomanský válečný simulá- 
tor všeho možného i nemožného s výjimkou polní kuchyně a latrín. 
Někdy to celé připomíná nekonečný příběh. 


Začátek září byl ve znamení ECTS. Flash Point na něm však bohužel 
k vidění nebyl, protože plány UbiSoftu, nového vydavatele, byly jiné. 
A protože hry nezadržitelně směřují k průměrnosti — i když manažeři 
v drahých oblecích si to pochvalují a mluví o tom, že „herní průmysl 
konečně dospívá“ — zůstane mi v paměti asi jen vyjednávání s vyda- 
vatelem a pozorování tolik všudypřítomných silikonových mažoretek. 
Závěr z ECTS pro nás je ale jasný: vydání Flash Pointu se díky mnoha 
okolnostem opět odkládá. Když jsme dostali patnáct stránek nápadů 
a připomínek od nového vydavatele, šly na nás mrákoty. Je to vlast- 
ně už podruhé, kdy zapracováváme do projektu představy lidí zven- 
ku. Každý má zkrátka rád něco trochu jiného — teď je na pořadu dne 
hlavně pěchota. Ale pomsta bude sladká, milý Raymane! Nachystáme 
ti tam další překvapení — zrovna teď jsme rozšířili strukturu pěchoty 
o kulometčíky a minometníky. 


Vlastní svět hry také začíná být s postupujícím časem hodně rozsáh- 

lý. Na silnicích se v posledních týdnech objevily dopravní značky 

a u měst někdo zatloukl cedule s jejich názvy. Snažím se sehnat dob- 
rou mapu a pořádný kompas, protože o moc víc se teď udělat nedá - 

hra se už brzy rozjede a na větší přípravy moc času nezbývá. Ve Flash 
Pointu je večer a právě zapadá slunce.Vidím první hvězdy a mám na- 

jednou takový zvláštní pocit, jestli jsme tentokrát nezašli až příliš da- 
leko. Děsí mě představa, že jednou v krajině potkám něco strašného, 

co tam nikdo z nás nevložil. Říkáte, že to je nemožné? Kéž byste měli 
pravdu! 


Pro zajímavost ještě Flash Point v číslech k 15. září — 4.31 MB zdrojo- 
vého kódu (přes 2500 normostran, cca 160 tisíc řádek), 476 3D ob- 
jektů, 3621 textur. 


Marek Španěl 
Flash Point, Bohemia Interactive Studio 


Příště... 

Proces vývoje počítačových her je ohromně zajímavá věc a nyní máte 
příležitost každý měsíc nahlédnout pod pokličku Flash Pointu. Příště 
se dozvíte, jak ve Flash Pointu přicházejí na svět mise a chybět nebu- 
dou ani jediné zaručené zprávy z invexové válečné vřavy. 
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Současným pánem grafického tr- 
hu je — alespoň co se těch nejvý- 
konnějších 3D karet týče — nVi- 
dia (je až s podivem, že tento 
fakt uznávají prakticky všichni). 
Až donedávna byly ale karty s či- 


Ouake II 2.20, Dermo1, 16bit 


800x600 


1024x768 


py nVidie považovány za značný 
přepych a mnoho hráčů zůstáva- 
lo věrno starším kartám 
Voodo02 či Banshee. Věřte, že to 
už nyní rozhodně není zapotřebí 
— ceny původních TNT karet kles- 


BRVATNT 
a Riva TNT, ofc 100/115 

m CTNT2V - Vanta 8MB 

m CTNT2V - Vanta 8MB, olc 125/142 

u Sniper 2 M64 

m Sniper 2 M64, olc 125/150 

m Creative TNT2 Value 

m Creative TNT2 Value, ojc 125/165 
DO TNT 2 126/150 

a TNT 2 Ultra 150/183 

| 'Voodoo2, 12MB 


| A Matrox G400 MAX Na 


1600x1200 


szhledem ktomu, ženás zajímalojen porovnání karet jednoho typu (mimochodem používají stejnou sadu ovladačů Detonator), provedli jsme 
jen jedemtest= Ouakel Demot. Demoljemenáročné na procesor a umožňuje docela dobře porovnat grafické karty i na průměrném počítači. 
Mestovalijsme na Celeronu 450,56 126MBRÁM a pevným diskem WD Expert. Test byl prováděn v 16bit barevné hloubce ve čtyřech rozlišeních. 
Pro rámcové srovnání jsme do testu přicali i staré Voodoo2 a Matrox G400. 
AoýsledkyaUpiimětečeno překvapivý bylmalý rozdíl ve výkonu Vanty a neznačkové karty s TNT2 M64. Stejně překvapivé bylo i to že stará TNT 
Sewelmidobredizela a vetsinou byla stejné hýchlá nebo rychlejší než Vanta a Sniper 2 M64. Velmi milé překvapení nás naopak čekalo 
Create TNT2 Value, která byla podstatně Mýchlejší než Sniper. Bohužel aktuální verze Powerstripu ani ovladače nedovolují přetaktování jádra 
TN2Mo2nad125 MHz Wkonieuračních souborech PowerStripu lze ale nastavit ručně i frekvenci vyšší — podle zdrojů na internetu až okolo 


143 MHz, čímž získáte ještě o něco vyšší výkon. 


Aasedoporučeniade jasné zeti kdorchtéjhWýkon asi zvolí TNT2 Ultra nebo si počkají na GeForce 256. Pokud ale musíte řešit problém pomalé 
oD katavaseinance jsou znazně omezené je pro vás ideální buď klasická TNT1, nebo TNT 2 Value od Creative. 


Mnoho informací a novinek o kartách 
s čipy nVidia naleznete na adrese 
www.rivazone.com 


ly natolik, že si je už může dovo- 
lit snad opravdu každý. Co je ale 
ještě důležitější, nVidia uvedla 
na trh novou, levnější variantu 
čipu TNT2, nazvanou TNT2 M64. 


M64? 

Co že to M64 je? V podstatě kla- 
sický čip TNT2, s externí sběrnicí 
o šířce 64 bitů (plnohodnotná 
TNT2 má 128 bitů). Díky této 
modifikaci je jednak o něco lev- 
nější výroba vlastního čipu, ale 
zejména výroba grafických karet, 
protože paměti, kterými jsou ta- 
kové karty osazeny, jsou 
mnohem levnější, než by tomu 
bylo u 128bitové sběrnice. 
Výsledkem pak je karta na první 
pohled velmi podobná TNT2 

s o něco nižším výkonem 

a téměř poloviční cenou. 


Není to Vanta 

Ti, kdo se zajímají o hardware 
blíže, si možná ještě vzpomenou, 
že nVidia už podobný krok v mi- 
nulosti provedla — současně 

s uvedením TNT2 se na trhu ob- 
jevila i levná varianta zvaná Van- 
ta. Její výkon byl ale nižší, a tak 
se příliš neposadila — přesto na ni 
lze ale stále narazit (ceny karet 

s Vantou jsou víceméně stejné ja- 
ko ceny s TNT2 M64). 


Nevýhody? 

Jak jsem již naznačil, TNT2 M64 
je pomalejší než klasická TNT2 

(o Ultra variantě ani nemluvě). 

V základním nastavení se pohy- 
buje někde poblíž „obyčejné“ 
TNT. Podstatné ale je, Že většinu 
karet s čipem M64 lze přetakto- 
vať, čímž dostanete výkon přinej- 
menším v půli cesty mezi TNT 

a INT2. To ale platí jen do rozli- 
šení 800 x 600 či 1024 x 768, 

v rozlišeních vyšších M64 opět 
ztrácí (díky nižší datové propust- 
nosti) a její výkon se blíží spíše pů- 
vodní TNT — věřím ale, že to 
potencionální zájemce příliš neod- 
radí, kdo má na 19“ či 21“ monitor 
(na kterém jsou smysluplná i vyšší 
rozlišení), může si asi dovolit utra- 
titi 8 či 10 tisíc za TNT2/Ultra. 


Je tedy na čase podívat se, co 
nám trh nabízí, a porovnat 
jednotlivé karty. Do testu jsme 
zařadili dvě karty s čipem TNT2 
M64 — jednu neznačkovou osa- 
zenou 32 MB paměti a jednu 
značkovou, Creative Labs TNT2 
Value, vybavenou 16 MB paměti. 


Pro doplnění jsme přidali i jednu 
TNT kartu (ceny TNT klesly 
opravdu velmi nízko, takže ji 
možná také můžete zvážit) a na- 
konec ještě jednu klasickou Van- 
tu s pouhými 8 MB paměti. 


Creative Labs TNT2 Value 
Karta od Creative Labs k nám do- 


| GEFORCE Z 


razila bez přebalu (tzv. OEM ver- 
ze) ve verzi s 16 MB paměti. 
Rychlostní značení pamětí na 
kartě hlásá 7ns, což sice není 
mnoho (jen těžko lze očekávat, 
že paměť poběží na rychlostech 
nad 150 MHz), ale i tak je to lep- 
ší než u konkurence (8ns čipy). 
Spolu s relativně velkým chladi- 


čem to dává docela dobrou šanci 
na přetaktování (doporučujeme 
ovšem dovybavit větráčkem). Jak 
už to u OEM verzí bývá zvykem, 
přiloženo je pouze CD s ovladači. 


Powercolor Sniper 2 M64 
Karta powercolor patří mezi ty 
„nadupanější“ — je osazena 

32 MB paměti a v krabici najdete 
kromě ovladačů i SW přehrávač 
DVD. To s ohledem na cenu (cca 
3500 Kč bez DPH) dělá Snipera 
vcelku zajímavým. Ale nepředbí- 
hejme. 


Riva TNT (NoName) 
Posledním účastníkem našeho 
honu za nejlevnějšími framy je 
klasická stařičká TNT-1, jejíž cena 
již dnes povážlivě klesla a pohy- 
buje se dokonce pod úrovní Voo- 
do02. S ohledem na tuto skuteč- 
nost nám tak ani staré TéEnTéč- 
ko nepřišlo nezajímavé. 


Powerclolor CTNT2V 
Nejslabší zápasník v našem pře- 
hledu je postaven na čipu Vanta 
a disponuje pouhými osmi 
megabajty paměti. Co dodat? 
Snad jen že to vše doprovází 

zda několikasetkorunový rozdíl 
dokáže vyvážit rozdíly ve výkonu. 


Protože nám šlo víceméně jen 
o porovnání karet s jinak velmi 
podobnými vlastnostmi (vícemé- 
ně shodná kvalita obrazu i stejné 
ovladače), použili jsme pouze je- 
diný benchmark. Výsledky už 
tradičně najdete v grafu 
s tučným komentářem. Takže 
zkoumejte a vybírejte, tyhle 
3D karty jsou opravdu skoro za 
babku. 


Lukáš Erben 
9 0362 
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Procesory AMD asi není třeba 
představovat — již po mnoho let 
jsou více či méně výhodnou 
alternativou k procesorům Inte- 
lu. Někteří z vás si možná vzpo- 
menou na AMD 386-40, asi nej- 
úspěšnější 386 procesor, či nej- 
rychleji taktovanou „čtyřiomšest- 
ku“ AMD 486 DX5/133 (kterou 
bylo možné přetaktovat na neu- 
věřitelných 160 MHz). To byly 
slavné doby AMD. S příchodem 
Pentií ale AMD poněkud začalo 
ztrácet dech. Procesor K5, který 
měl konkurovat původním Penti- 
ím, byl opožděn a trpěl nejedním 
neduhem. O něco lepší K6 pak 
začala na intelovské procesory 
ztrácet s masivním nástupem 
3D akčních her, které vyžadovaly 
vysoký výkon v plovoucí desetin- 
né čárce — v tom bylo vždy nej- 
lepší Pentium Pro a procesory, 
které z něj vzešly (Pentium II, 
Celeron a Pentium III). Nic na 
tom nezměnila ani K6-2 a K6-3 
s podporou instrukcí 3D Now! — 
teprve před pár měsíci se totiž 
objevily ovladače grafických ka- 
ret se skutečně kvalitní 
podporou 3D Now! instrukcí. To 


V ACY Chcete se o Athlonu dozvědět více, nebo 
smeStar zjistit, jak jej přetaktovat? Pak zkuste 


www.tomshardware.com (anglicky) 


-> 


Ouake III Test 


(1.08), nastavení normal, 128MB RAM, Creative TNT2 Ultra 
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Athlon jsme porovnávali mimo jiné také pomocí Ouake III Test. Z grafu je vidět, že v nižších 


kartu a výkon procesoru má menší vliv na rychlost hry. Podobná situace je pokud nastavíte 
obraz Ouake III test na „Fast“ (pak je náskok Athlonu ještě výraznější) a naopak na „High“ (pak 
je rozdíl mezi procesory téměř neznatelný). S nástupem nových výkonnějších grafických karet 
(například nVidia GeForce 256) budou ale patrně rozdíly znatelné i ve vysokých rozlišeních. 


vše se ale s nástupem K7-Athlo- 
nu mění. 


K7 (dnes nazývaný Athlon) 
totiž není jen nějaká vylepšená 
verze stávající technologie (jako 
tomu bylo K6-2/3 či Pentialll, 
ale od základu nově navrhnutý 
procesor. Nebudu tu rozebírat 
takové detaily jako je schopnost 
dekódovat tři instrukce x86 bě- 
hem jediného cyklu či superska- 
lární architekturu nadřazenou 
Pentiu III, myslím, že docela po- 
stačí, když řeknu, že Athlon se 
plně vyrovná Pentiu III v celočí- 
selných operacích a dokonce jej 
předčí v operacích s plovoucí de- 
setinnou čárkou — tedy v oblasti, 
která má zásadní vliv na rychlost 
3D her. Pro milovníky velkých 
a malých čísel ještě dodám, že 
K7 obsahuje na 22 000 000 tran- 
zistorů a je vyráběn technologií 
0,25 mikronu (stejně jako Cele- 
ron či PIII). 


Jak je vidno z výsledků testů 
na této dvojstránce, Athlon po- 
prvé po dlouhé době poráží pro- 
cesor Intelu (konkrétně Pentium 
111) snad ve všech běžných ben- 
chmarcích/hrách. Athlon je ale 
většinou nejen rychlejší než Pen- 
tium III na stejné frekvenci, ale je 
i dostupný ve verzi 650 MHz, za- 
tímco nejrychlejší P III lze pořídit 
pouze na 600 MHz. 


Athlon vypadá na první 
pohled stejně jako Pentium II. 
Záměrně ale říkám na první po- 


Athlon je již u nás již běžně k dostání, problémy ale mohou být se sháněním základní 
desky. Jako jeden z prvních maoobchodů je začal prodávat Czech computer 


hled — na myšlenku, že byste jej 
nacpali do své základní desky pro 
P II/Celeron rychle zapomeňte. 
Slot1 patří Intelu, a tak se AMD 
rozhodlo, že místo tahanic o to, 
za jakých okolností by mohlo 
procesor pro Slot1 vyrábět, pou- 
žije technologii na první pohled 
sice podobnou, ovšem výkonněj- 
ší a vzájemně nekompatibilní. Ta 
Špatná zpráva tedy je, že pro 
Athlon budete potřebovat novou 
základní desku, do které budete 
v budoucnu moci zasunout jen 

a pouze K7 či jeho případné ná- 
sledovníky. Dobrá zpráva je, že 
základní desky pro Athlon pracu- 


jí s pamětmi SDRAM PC100 


a PC133, zatímco připravované 
základní desky pro Pentium III 
(postavené na čipsetu i820) bu- 
dou pracovat jen s pamětmi RD- 
RAM, které jsou několikanásob- 
ně dražší než klasické SDRAM. 
To je výhodné, zejména uvědo- 
míte-li si, že desky pro Athlon 
podporují AGP 4x a ATA 66, za- 
tímco dnes populární čipset Intel 
BX zvládá jen AGP 2x a ATA 33. 


Zapomenout nesmíme ani na 
přetaktování. AMD oficiálně sdě- 
lilo, že nebude do svých proceso- 
rů dávat ochranu, která by zne- 
možňovala přetaktování. To je 
zpráva příjemná. O něco méně 
příjemná zpráva je, Že na dopo- 
sud dostupných motherboardech 
není možné měnit nastavení 
frekvence/multiplikátoru/napětí 
— to je detekováno přímo z pro- 
cesoru. Dokud se tedy neobjeví 


(www.czechcomputer.cz) 
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základní desky, které by umož- 
ňovaly změnu těchto nastavení 
bez závislosti na procesoru (ja- 
ko tomu je u některých desek 
pro Pentium II), bude jedinou 
možností, jak přetaktovat Ath- 
lon, mikropájka, pár zručných 
rukou, kýbl odvahy a návod, 
který se nedávno objevil na 
stránkách Tom's Hardware Gui- 
de — což asi není postup, který 
by většina uživatelů byla ochot- 
na či schopna podstoupit. 


Pro koho je tedy Athlon 
určen? Pokud toužíte po maxi- 
málním výkonu — zejména ve 
hrách — je Athlon pro vás jako 
stvořený. Počítejte ale s tím, že 
přinejmenším zpočátku vás Ath- 
lon s novou základní deskou 
přijde stejně draho, ne-li dráž 
než Pentium III na stejné 
frekvenci — a tedy mnohem 
dráž než jakýkoliv systém s Ce- 
leronem. Pokud vám tedy nezá- 
leží na penězích, chtějte Athlon, 
v opačném případě je volba stá- 
le stejná — Celeron. 


PoJ MOPDO JM 


Intel to už nebude mít tak 
jednoduché. AMD plánuje pro- 
cesory s rychlostí 1 GHz (1 000 
MHz) již v první polovině roku 
2000, zatímco původní plány 
Intelu hovoří až o konci příštího 
roku. Ať už to ale bude jakkoliv, 
jedno je téměř jisté — silná kon- 
kurence, kterou nyní AMD bez- 
esporu je, způsobí novou ceno- 
vou válku na poli procesorů, 

a to znamená, že si budeme 
moci pořídit výkonnější počítač 
levněji. 


Lukáš Erben 
9 0363 
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Možná, že vás zarazilo pár zkratek, které jsme použili v tomto článku. Zde naleznete vysvět- 


lení těch nejdůležitějších, 


SDRAM 


Dnes nejrozšířenější a nejdostupnější typ RÁM paměti. Existují tří verze, lišící se máxjmální 
rychlostí, na které mohou pracovat. Obyčejná SDRAM pracuje-běžně ha 66 MHz, PC100 
SDRAM může pracovat na frekvenci 100 MHz a PC133 SDRAM logicky E 


133 MHz. 
RDRAM 


Nový typ pamětí, které mohou pracovat ná velmi vysokých rychlostech (řádově Slovky 


ství dat (to je vyrovnáno vyšší pracovní frekvencí). Počítač s RDRAM, tak nemusí být nutně 


MHz). RDRAM má ovšem sériové rozhraní a tak přenáší během B cykliimensímnožs 


výrazně rychlejší než obdobný systém se SDRAM, RDRAM je ovš 


ATA66 


mnohiiážsí 


Nejnovější specihikace IDE rozhraní pro pélé JM a CD-ROM měchaniky|čehopna teore: 


ticky přenášet až rychlostí 66 MB/s. Pokud máte 
ATA66 řadiči podstatně rychleji než na starším Jj 


AGP 4x 


lisk podařůjící AA66, bude pracovat na 


„Repro Gerius 36W stereojakt, *329;- 


AGP (Gecelerated eraphice port) je sběmice/slot pro připdjení srahlékých karet (to ale asi 
víte). AGP/4x dokáže přenášet data teoreticky až mychlostí 1 GB/s = pokud tedy vaše grafic“ 
ká karta podporuje AGP 4x (například Millenium G400 či TNT2), bude na základní désce 

s AGP 4x pracovat rychleji. Většina současných desek pracuje s režimem AGP 2x, některé 
isAGP 1x. 
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Přestavíme Vaše PC z čehokoli 
na Pěrnitium 300MMX 
na Pentium 366MMX 
na- Intel Pentium II Celeron 366MMX 
na Intel Pentium II Celeron 400MMX 
na Intel Pentium II Klamath 350MMX 
na- Intel Pentium 'I|450MMX 
na Intel Pentium III 500MMX 12.699,- 
na Intel Pentium III.550MMX 21.999,- 


Získáte výkonriý počítač osazený motherboardem, přecesorem; čhladičem, včetně intalače ahové záruky 


3.599,- 
3.933,- 
5.327,- 
5.654,- 
8.999,- 
9.799,- 


vysoký výkon 
za málo peněz 


arta zdarmé 


zvuková K 


Navrhneme a postavíme Vám levnou počítáčovou:sítspřo vaše "pařby! 


m Zthe  RivaTNT 


CD ROM 40x-BTČ 1499,- 
16MB 


Siemens 15"čolor digital repas. 2999,- 
SUPER CENA 2 490,- 


FaxModem 56K int.Genius + 1399,- 

FaxModem Microcom 56K:ext, 3480,- 
Riva TNT2, 10MB 
4AGP | 2.999, 


Riva TNT2, 32MB M64 
4xAGP > 3 1 90,-, 


SoundBlaster Live 256 1999,- 
všechny uvedené ceny jsou bez DPH 


Scannér Mustek9600DPI color 2049,- 


Barevná tiskárna HP610C 
Laserová tiskárna Minolta 6L 
NET karta Planet Combo 
Sound 16, Stereo-3D-sound 399,- 
HD-10,2GB; UltraATA66 4999,- 
HD 9,1GB Auantum KA 7200ot. 4999,- 


3523, 
6999,- 
499,- 


Počítačové sestavy od 8:799,- 
za Pentium 300MMX, 4,3GB, 16MB, FD; VGA, Soůnd 16 


ASUS nVidia 3800 
TNT 2, 32MB Ultra 


19999,- + 3D brýle 


CD-R a CD RW media s 
Philips;'Kodak, TDK » 
2) Nejlepší vypalovačka 


Samsung, Verbatim 
Noon) (ý | o 
od 33,90 O pzxroR 
Plextor 4-2-20 SCSI 


7.999,- 


Super SounCard 
X= Pee 256 
zvuková karta srovňatelná 
s SB Live a navíc FM:rádio 


AKČNÍ CENA . JA 


od 8 


3999,- STB 2000 - 
19399,- sra 3000- 


EATIVE 


hm 
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To nejlepší-pro opravdové hráče 


HARDWARE © 


Shogo PC 


SHOGO PFC 


S kompletními počítačovými 
sestavami byl vždy jeden problém 
— bylo obtížné sehnat takovou, 
která přesně vyhovuje vašim po- 
žadavkům. Když se na nás obrátila 
firma Autocont, abychom po- 
mohli vytvořit sestavu „Shogo“ 
ideální pro hraní současných po- 
čítačových her, řekli jsme si, že je 
to vlastně docela dobrý nápad. 


Hlavním problémem většiny 
hotových sestav je, že vám v tako- 
vém počítači většinou něco chybí 
či přebývá — pomalá grafická kar- 
ta, zbytečně drahý procesor, malá 
operační paměť — to jsou jen ně- 
které z problémů, se kterými se 
člověk setkává, když se rozhodne 
koupit si hotový počítač. Samo- 
zřejmě, pokud máte dostatek zku- 
šenosti, asi dáte přednost sestavě, 
kterou si zkompletujete sami. Ne 
každý je toho ale schopen a k ho- 
tovému počítači navíc dostáváte 
o něco delší záruku, než je tomu 
u většiny komponentů. 


Shogo PC - Ouake II, Demo1, 16bit 


63 
: 45 
40 35 | 
30 m'os|| 
3 Á | 
0. ká | 


640x480 800x600 1024x768 1600x1200 


Grafswýsledkybenehmarků sestavy asi nemá sám o sobě valný 
význam Zkuste siále porovnat svůj současný počítač s recen- 
zovaným. Jeto jednoduché. Naistalujte Ouakell (ten je jak pevně 
doufáme opravdu rozšířen), použijte poslední patch na verzi 3.20 
(en bylnatřetmCD v čísle 9/99) a nastavte si zobrazení Windows 
do 1obitrezimusNýhí spusťte Ouakell, zapněte konzoli (—)a napište 
ptimedemo poté zadejte příkaz „map demo1.dm2“ a už jen 
sledujte tensrumec, Hra by po skončení dema měla vypsat 
průměrnou mychlost (fps). To můžete vyzkoušet v různých 
řozlišenich'a porovnat s výsledky, které jsme naměřili na 
recenzované sestavě. 


Z letmého pohledu na detaily 
sestavy (v rámečku) je jasné, že 
komponenty byly voleny podle 
třech základních pravidel — vhod- 
nosti pro hry, relativně nízké ceny 
a možnosti upgradu/rozšíření. 
Volba procesoru je tedy jasná — 
Celeron 466 výkonem plně odpo- 
vídá Pentiu II 450, a pokud by 
vám to snad v budoucnu nestači- 
lo, nic vám nebrání upgradovat 
na některý rychlejší procesor (tře- 
ba připravovaný Celeron 533, ne- 
bo klidně Pentiumlll 800 (až bu- 
de k dispozici) — základní deska 
ASUS P2B, jedna z nejlepších de- 
sek pro Pentiumlll/Celeron, to 
vše umožňuje). Grafická karta 
s čipem TNT2 M64 a 32MB 
paměti (o této „nízkokalorické“ 
odnoži TNT2 si můžete přečíst na 
jiném místě v tomto čísle) sice 
nepatří mezi absolutní špičku, pro 
pohodové hraní Unrealu či Oua- 
ke3 ale rozhodně stačí a nějakou 
dobu snad i stačit bude. Vše do- 
provází 128 MB operační paměti 
a pevný disk Western Digital 
o kapacitě 6.4 GB. Samozřej- 
mě, že kvalitní herní sestava 
by dnes nebyla kompletní bez 
CD-ROM mechaniky a dobré 
3D zvukové karty (SB 128!). 

Věcí, která je u značkových 
počítačů běžná, jsou originál 
Windows 98. 


Vzhledem k tomu, že Auto- 
cont volí filozofii oddělené na- 
bídky monitorů, je tato volba 
do značné míry na vás a vaší 
kapse. Jako základní model 
k této sestavě je nabízen 17" mo- 
nitor Hyundai, který patří rozhod- 
ně mezi ty lepší sedmnáctky s kla- 
sickou maskou delta — monitor té- 
to velikosti je pro současné hry 
ideální, pokud ale máte dostatek 


financí, možná byste se raději poo- 
hlédli po 19" modelu. 


Počítač jsme podrobili poměr- 
ně náročné zatěžkávací zkoušce, 
která se mimo jiné skládala z in- 
stalace několika desítek nejnověj- 
ších demoverzí a her, plus násled- 
ného benchmarku v Ouake II. Vý- 
sledek nás sice nepřekvapil, ale 
i tak je potěšující, že jsme vše 
spustili na první pokus bez 
nutnosti shánět nejrůznější 
patche a updaty, což ocení zejmé- 
na méně zkušení uživatelé. 


| na té sebelepší věci lze ale na- 
lézt pár drobných nedostatků. 
Osobně bych asi ocenil kvalitnější 
ozvučení (SB Live! Value a napří- 
klad repro 4point surround), pří- 
padně i DVD ROM mechaniky na- 
místo klasického CD, tím by ale ce- 
lá sestava podražila odhadem o ně- 
jakých pět tisíc. Už tak budete při 
koupi Shogo PC asi muset sáhnout 
do kapsy přece jen o něco hlouběji, 
než by tomu bylo u sestavy kterou 
byste si postavili sami, či u neznač- 
kového počítače. Za své peníze ale 
dostanete záruku a komfort počíta- 
če, do kterého stačí pustit proud 
a můžete pracovat — tedy hrát. 


Jak jsme již zmínili — někdo si 
počítač staví sám, někdo si jej ra- 
ději koupí hotový. My jsme se 
vám ve spolupráci s AutoContem 
pokusili ulehčit situaci alespoň do 
té míry, že jsme pomohli s výbě- 
rem výkonných, cenově dostup- 
ných komponent, na kterých ne- 
budete mít problémy se spouště- 
ním současných her. 

GAMESTAR 


9.0364 


Počítač šitý hrám na míru 

Plus: Vyvážená sestava pro hry, sluš- 
ný výkon 

Mínus: Horší repro, pouze CD-ROM 
Autocont, a. s. E 
www.autocont.cz | j 


Cena: 

Shogo PC: 33 910 Kč bez DPH 
Monitor 17" Hyundai: 12 640 Kč bez 
DPH 


Konfigurace 

AutoCont Shogo PC 

Základní deska ASUS P2B 
Celeron 466 

128 MB RAM 

HDD 6,4 GB 

Asus V3800 TNT2 M64, 32 MB 
Sound Blaster 128 

CD-ROM Toshiba 40x 

Repro Premio 2x 10W 
Monitor 

Hyundai DeluxScan B790 

0,26 mm, 1 280 x 1 024 /85 Hz 


COMPUTERWORLD - JEDINÝ TÝDENÍK V OBLASTI IT 


ADIF 


=—=/ohnson 


ě, kteří si v průběhů iv 
naší předinvexové kam- 
paně objednají roční 
předplatné týdeníku 
Compiuterwarlc, získají 
kromě pravideélného pří- 
sunu imforrmací|a boni- 
sových CO-ROMŮ navíc 
zdarma: 

| + Velký lexikon počíta- 
čových zkratek na CD- 
-„ROMu (samostatně 
prodávaný na Invexu 
za 299 Kč) 

* a hlavně budou za- 

řazeni do slosování 
o motorový člun! 


Který : slovník je skutečně r 
1 a přitom opravdu «ccsu 
«* 
v! 


Velký lexikon 
počítačových 
zkratek Jana Čápa 
na CD-ROMu 
- přes 7500 hesel z oblasti IT 
- ekvivalent více než 1700 stran 
tištěného textu 


Na Invexu za 299 Kč, -CD-ROM formá reditní kartv 
pra nav přeselntitelu CL ROM formátu kreditní Karty 
(určený pro běžné CD-ROM mechaniky) 


zd a WWI a Obsahuje hlasovou syntézu CS-VOICE firmy 
FROG 
| systems | 


Bližší informace o předplatném 


norrmální předplatné CW 599 Kč /728 Sk 
zvýhodněné* předplatné CW 495 Kč /624 Sk 
COMPUTERWORLO + PC WORLD 1410 Kč/1720 Sk 


* Zvýhodněné předplatné je poskytováno studentům, zdravotně postiženým, 
držitelům karet ISIC, 6025, ITIC a školským organizacím a zařízením. Pro zís- 
kání tohoto předplatného je nutné v případě studentů zaslat potvrzení o stu- 
diu v probíhajícím školním roce, v případě zdravotně postižených kopii průka- 
zu TP, ZTP nebo ZTP/T. Školské a zdravotnické organizace a zařízení mohou 
uplatnit nárok na slevu v případě objednávky pro potřeby těchto organizací. 


získáte na adrese: 
IDG Publishing a. s., oddělení předplatného, Seyudlerova 2451, 
155 O0 Praha 5, tel. 02/570 88 ibi-8, e-mail predplatne©idg.cz 


Na shledanou na Invexu: pavilon C, stánek 4 


Chceš vyhrát kartu ATI Rage? 
Není nic jednoduššího. 


Tentokrát nemusíš ani odpovídat na nějaké nesmyslné otázky; 


stačí mit správný odhad 


(a být na Invexu). Ustřihni nebo utrhni kupón na této stránce 
a vydej se s ním ke stánku 
GameStaru (pavilon L). 
Tam ukaž na jednu z ATI karet 
(na začátku jich tam bude deset) a pak 
zkus uhodnout poslední tři číslice 
jejiho sériového čísla. 
Máš na to tři pokusy; 
nebude-li ti to stačit, nikdo ti nebrání v tom, 


aby sis koupil další GameStar 


a s novým kupónem získal další tři pokusy... 


magazín o komunikacích 


" sw | WWw.signalis.cz 


| hvězdné války 
| str. 6-7 


recenze Ericsson [18 
str. 13 


hovory po síti 
str. 12 


počítačové sítě v domácnosti 
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A UNTERNET? 
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TEĎ MĚNÍME ZÍTŘEK 
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Čas běží čím dále rychleji, na tom se asi shodneme všichni. Dnes 
a denně se objevují nové technologie — co je právě výkřikem tech- 
niky, budou zítra archeologové oťukávat svými zvědavými kla- 
dívky. 

Tato doba dává netušené možnosti, ale uspějí jen ti, kteří se do- 
káží dokonale orientovat v obrovské mase informací, jež jsou sice 
zdánlivě na dosah ruky, avšak jen pro ty, kdo vědí, kam sáhnout. 
Mobilní telefony, PDA, Internet — to jsou ta slova, která stále čas- 
těji slýcháme i v místech, kde bychom to ještě před pár lety na- 
prosto nečekali. 

Právě takové úvahy stály při zrodu nové komunikační přílohy 
Signalis, která si, sofistikovaně řečeno, klade za cíl pomoci čtenáři 
v hledání a používání prostředků komunikace. Řečeno lapidárně, 
v Signalisu si budete moci přečíst o Internetu, mobilních telefo- 
nech, a všem ostatním, co se komunikací týká. 

Na dvaatřiceti stranách (těchto šestnáct je jen první nadých- 
nutí) vás chceme o všem informovat jasnou, srozumitelnou 
a snad i trochu zábavnou formou, nicméně za žádnou cenu nemí- 
níme být povrchní či plytcí, jsme si totiž dobře vědomi faktu, že 
náš čtenář je kultivovaný a inteligentní, a tudíž si žádá informa- 
ce, které jsou konkrétní a jdou přímo na kořen věci. 

K tomu nám snad napomůže i fakt, že příloha Signalis je spo- 
lečným dílkem magazínu PC WORLD a GameStar, s nimiž je též 
distribuována. Doufáme, že 70 000 čtenářů, které takto oslovíme 
(a my věříme, že u tohoto čísla nezůstane), si ji brzo oblíbí a stane 
se pro ně primárním zdrojem informací o všem, co ve světě komu- 
nikací děje. 


Jana Pelikánová 
Karel Papík 


l 


Během jediného měsíce zaznamenala síť 
GSM Paegas nárůst o 45 tisíc zákazníků 

a překonala tak hranici 600 tisíc klientů. 
Český trh mobilních komunikací tak nadále 
prudce roste a penetrace se rychle blíží hrani- 
ci 15 procent, která podle zkušeností ze světa 
obvykle znamená další eskalaci zájmu o služ- 
by GSM. Od začátku letošního roku si každý 
pracovní den služby Paegas aktivuje kolem 
1,5 tisíce zákazníků, přičemž za poslední mě- 
síc jsou to více než 2 000 klientů denně. 


Všechny nové satelitní sítě se snaží distanco- 
vat od Iridia. Globalstar uvádí, že se na rozdíl 
od Iridia, které se zaměřovalo na elitní VIP 
zákazníky a na mezikontinentální hovory, 
soustředí na poskytování spojení v místech, 
kde nefungují normální mobilní telefony, na- 
příklad v rozvojových zemích, a bude posky- 
tovat převážně místní služby při třetinové ce- 
ně než byla cena Iridia (3 USD/minuta). Na- 


opak ICO Global Communications plánují vy- 
užít 12 satelitů k zajištění velmi levného celo- 
světového telefonního spojení. Z úplně jiného 
soudku je přenášení digitálního signálu a dat. 
Nejambicióznější projekt tohoto typu, deseti- 
miliardový Teledesic, zaštítěný Billem 
Gatesem a jedním z veteránů mobilní komu- 
nikace, firmou Craig McCaw, hodlá na přelo- 
mu let 2003/2004 poskytovat dvoucestný 
datový komunikační kanál s průchodností 

64 MB/s. 


Všichni ostře sledují kroky Globalstaru. Po- 
kud se mu podaří vystoupit ze stínu Iridia, 
bude to znamenat, že Iridium bylo politování 
hodný omyl a trh je otevřen. Pokud ne, celo- 
světová satelitní komunikace zůstane na 
dlouhá léta jen SCI-FI. 


iridiúm $ 


bankrotuje 


Iridium, celosvětový komunikační systém, 
vstoupilo 13. srpna 1999 do bankrotního ří- 
zení poté, co se ani po posledním varování 
hlavního akcionáře (Motorola, 14. července 
1999) ostatní akcionáři nedohodli na dalších in- 
vesticích do nesmírně ztrátového projektu a Iridi- 
um naplnilo podmínky Kapitoly 11 ochrany kre- 
ditorů federálního bankrotního zákoníku v Dela- 
ware, USA. Bankrotní řízení má nalézt cestu, jak 
nejvíce omezit ztráty investorů — prvním krokem 
bude snaha o restrukturalizaci celé organizace 
a případný prodej jednotlivých částí. Šéf Iridia 
John Richardson dokonce prohlásil, že „nyní na- 
stávají těžké časy, ale pokud Iridium zachrání- 
me, můžeme udělat velký business“. Bankrot 
tedy nemusí ještě znamenat ukončení systé- 
mu a jeho fyzickou likvidaci, ale v očích ce- 
lého světa je Iridium již odepsané a všich- 
ni se soustředí na satelitní systémy, jež 
mají začít fungovat v brzké době — na 
Globalstar a ICO. Podaří se jim vy- 
stoupit ze stínu, který na ně 

vrhlo Iridium? 
Martin Pumera 


Hlavní náplní nového internetového serveru 
Do klubu! je usnadnit orientaci ve světě ne- 
závislé klubové zábavy. Stránky jsou určeny 
především pro lidi, chystající se vyrazit za zá- 
bavou spojenou s hudební či další produkcí. 
V současné době na stránkách naleznete ak- 
tuální programy pražských klubů, přehledy 
akcí v celé České republice, recenze, postřehy 
a reportáže o klubovém hudebním dění. Na- 
víc je pro návštěvníky stránek připravena vir- 
tuální nástěnka, kam lze snadno „připích- 
nout“ libovolný vzkaz, a pro ty, kteří chtějí 
něco koupit či prodat, je k dispozici bazar. © 


Pod názvem Čech zahájil 1. září 
1999 provoz nový kulturní server, 
který zřídilo sdružení CESNET. 
Cílem serveru, který je přístupný na 
adrese cech.cesnet.cz, je poskytnout 
co nejširší záběr informací z oblasti 
kulturně společenského života. 
Denně se na Čechovi objevuje řada 
materiálů z per známých hudeb- 
ních, literárních a společenských 
publicistů. Server je přehledně roz- 
dělen do rubrik Hudba, Divadlo, 
Film, Galerie, Veletrhy, Muzea, Vol- 
ný čas, Literatura a jiné. Kromě to- 
ho je na Čechovi umístěn seznam 
přehledů kulturních pořadů, zájem- 
ci zde najdou odkazy na servery, 
kde si mohou objednat vstupenky 
na vybrané akce. Součástí Čecha je 
i e-mailová konference o kultuře, 
díky níž se do diskuse může zapojit 
kdokoliv. Kromě kulturních rubrik 
nabízí Čech kompletní elektronické 
vydání deníku Slovo. 


Nejdůležitěj- 

ší zprávy z ČR, ale 

i ze světa, tak jak je 
zaznamená Česká tisková kancelář 
(ČTK), mohou od nynějška na svém 
mobilním telefonu Paegas sledovat 
také ti, kteří požadují zpravodajství 
v angličtině. V angličtině lze také 
získat aktuální zpravodajství ze 
sportu, kde bude kladen důraz na 


Uživatelů GSM je 200 milionů. 

Asociace operátorů sítí GSM v srpnu 
zaznamenala překročení 200milionové hrani- 
ce počtu uživatelů služeb GSM na celém svě- 
tě, přičemž každou vteřinu přibývají čtyři noví 
zákazníci. Přitom asociace na zasedání v roce 
1995 předpovídala, že na konci tisíciletí bude 
počet uživatelů GSM dosahovat jen 100mili- 
onové hranice. Odhad se však podařilo splnit 
už v červenci 1998 a nyní — tedy za pouhých 
14 měsíců — došlo k jeho zdvojnásobení. 


soutěže. 


Telefonní ústředna 
třetího tisíciletí 


na jediném ČD 


Představujeme vám multimediální komunikační systém pro přenos hlasu, videa a dat na bázi Voice over IP (VolP). 
Systém tvoří Windows NT server s klient-server aplikací, součástí dodávky je Gateway pro propojení s veřejnou nebo 
pobočkovou ústřednou prostřednictvím ISDN. Výhodou oproti použití klasické telefonní ústředny je provoz pouze 
počítačové sítě. Mimo jiné ušetříte poplatky za telefonování mezi pobočkami, protože pro tyto hovory můžete využívat 
svoji datovou síť. Systém vám umožní nejen přenos hlasu, ale i současné zpracování souborů. 


Jako koncové zařízení může pracovat multimediální počítač nebo IP telefon. Nabízíme vám vysoce kvalitní komfortní 
IP telefon s interaktivním a intuitivním ovládáním, který vychází z osvědčené řady Optiset. Má dvouřádkový displej, 
je vybaven možností hlasitého telefonování, podporuje standard H.323 a hlasovou kompresi. 


www.siemens.cz/icn 


Siemens vám v podobě 
HiNet RC 3000 dodává 
nové řešení v rámci 
konvergence 
hlasových a datových 
sítí. Využijte ho 

a budete připraveni 
na požadavky třetího 


tisíciletí. 


pavilon Z, stánek č. 47 


Je zhola nemožné, nebo alespoň 
silně nepravděpodobné, abyste 
v nedávné minulosti nezaslechli 
o další mánii, která zachvátila 
Ameriku. Ano, jedná se o Star 
Wars, česky překládané jako 


„Historie“ Star Wars 

V roce 1977 byl do kin uveden první díl této 
dnes již čtyřdílné ságy — okamžitě vzbudil 
znechucení kritiků a nadšení diváků. Pohádkově 
laděný příběh o boji dobra a zla, situovaný do 
daleké předaleké galaxie, si získal srdce milionů, 
obdržel šest ocenění americké filmové akademie, 


ku a zlé Impérium triumfuje, i když ne zcela. 

A konečně v roce 1983 se s příchodem Epizo- 
dy Vl: Return of the Jedi (Návrat Jediho) dostalo 
Hvězdným válkám podoby trilogie — podoby, ve 
které setrvaly až do roku 1999. Další pokrok 
v trikové technologii přinesl tehdy nevídanou 
bitvu vesmírných flotil i konečné vítězství 


Hvězdné války. navždy se zapsal do historie filmu a výrazně povstalců nad nemilosrdným Impériem a další 
ovlivnil tvář mnoha později natočených snímků. překvapivé dějové zvraty. 
Na tehdejší dobu převratné triky, rychlý spád dě- Sága byla u konce a její tvůrce, George Lucas, 
je, příběh a postavy inspirované klasickou myto- se na dobu delší než jedna dekáda odmlčel. Po- 
logií — to byly hlavní trumfy tohoto díla, pularita Hvězdných válek však nezanikla, a díky 
paradoxně do. premiéry považovaného za jasný narůstajícímu množství románů, comicsů a stol- 
propadák. Od úspěchu ve Hvězdných válkách se ních i počítačových her podle těchto filmů, 
mimo jiné odvíjí kariéra Harrisona Forda, a díky dokonce sílila. V tisku se občas objevovaly fámy 
nim vznikla proslulá společnost Industrial Light o přípravě nových epizod, ale žádná z nich se ne- 
K Magic zabývající se tvorbou vizuálních efektů. ukázala být pravdivou. V létě 1991 byla čtvrtá 
Režisér a scénárista George Lucas se po úspěchu epizoda, Nová naděje, uvedena i do našich kin — 
tohoto filmu rozhodl pojmout Hvězdné války ja- bohužel s naprosto příšerným překladem 

Milan 

Pavlíček 


Dvě strany síly 


ko gigantickou ságu o devíti 
epizodách — k názvu byl přiřazen 
podtitul Epizoda IV: A New Hope 
(Nová naděje) s tím, že se později 
vrátí k epizodám předcházejícím 
a ukáže, „jak to všechno začalo“. 
Nová naděje vypráví o dobro- 
družství Luka Skywalkera — mla- 
dého farmáře z pouštní planety 
Tatooine, Hana Sola — vesmírné- 
ho piráta, pašeráka a vlastníka le- 
gendárního hvězdného plavidla Mil- 
lennium Falcon, Chewbaccy — 
dvoumetrového chlupatého mimozemšťa- 
na z rasy Wookiů, Hanova nerozlučného příte- 
le, princezny Leiy — vůdkyně povstání proti tem- 
nému Galaktickému Impériu, Obi-Wana Kenobi- 
ho — jednoho z posledních rytířů řádu Jedi 
schopných používat mystickou Sílu, a dvojice 
droidů (droid je ve Hvězdných válkách ekvivalen- 
tem pro slovo robot) R2-D2 a C-3PO, přičemž 
první z nich je známá „trojnohá pípající bandaska 
na kolečkách“ a druhý vysoký zlatý stroj huma- 
noidního vzhledu. Proti této skupině hrdinů stojí 
již zmíněné Impérium, sužující svou krutou vlá- 
dou tisíce světů galaxie a tajně budující masivní 
bitevní stanici schopnou zničit celé planety. Jeho 
představitelem je Darth Vader, černě oděná po- 
stava v dýchací masce, temný pán ze Sithu a pra- 
vá ruka galaktického císaře. Jedním z největších 
překvapení celého příběhu je odhalení tajemství 
o osudu Lukova otce, které v sobě tento zloduch 
skrývá. 
O tři roky později následovala Epizoda V: 
The Empire Strikes Back (Impérium vrací úder). 
Rychlý spád je zachován a triky poněkud pokro- 
čily, ale hlavní změnou oproti předchozí části je 
překvapivé rozuzlení vztahů mezi jednajícími 
postavami i to, Že hrdinové utrží děsivou poráž- 


hvězdné války 


a dabingem, ale žádný zvláštní rozruch už nezpů- 
sobila. Epizod V a VI jsme se dočkali pouze na ví- 
deokazetách, taktéž v prabídné kvalitě. 

Zlom nastal v roce 1997, kdy bylo do kin uve- 
deno Special Edition (Zvláštní vydání) všech tří 
doposud natočených filmů. Celý negativ byl dů- 
kladně vyčištěn a zrestaurován, dnes již zastaralé 
trikové záběry byly nahrazeny počítačovou grafi- 
kou, odpovídající současnému standardu, někte- 
ré scény byly drobně upraveny, některé přidány. 
Celkově sice nedošlo k žádným výraznějším změ- 
nám, parafrází na slova George Lucase však za 
oněch uplynulých dvacet let vyrostla celá nová 
generace, která neměla šanci spatřit tyto filmy 
na stříbrném plátně. A tak i čeští diváci dostali 
svou šanci zhlédnout nejslavnější trilogii všech 
dob, dokonce v původním znění s titulky. 

A konečně po třech letech, 19. května letošní- 
ho roku, vtrhla do amerických kin Epizoda l: The 
Phantom Menace (Skrytá hrozba; v našich konči- 
nách má premiéru 16. září) — příběh, který 
odhaluje minulost mnoha postav z původní tri- 
logie a zárodky nesmrtelného konfliktu budoucí- 
ho Impéria a zatím nezrozené Povstalecké alian- 
ce. Ve Spojených státech kritika film, stejně jako 
jeho předchůdce před dvaadvaceti léty, strhala, 
ale fanoušci jsou opět nadšeni a tržby závratné. 
Na lístky se stály sáhodlouhé fronty a obchody 
s hračkami se ocitly v obležení. Každý o nových 


Hvězdných válkách ví, mluví a alespoň jednou už 
je viděl. 

Za několik málo let asi vzniknou epizody II 
a III, které rozšíří počet filmů na konečných šest, 
neboť Lucas od ambiciózního plánu na tvorbu 
devítidílné ságy nedávno upustil. Ale teď k nám 
konečně dorazila Epizoda I, tak se bavme. Proto- 
že Hvězdné války, ať už jsou označovány za má- 
nii, šílenství, kult či životní filozofii, jsou 
především zábavou. 


Star Wars na Internetu 

Jelikož je v zemích koruny české povědomí 

o tomto fenoménu ne právě rozvinuté, ani naše 
část Sítě sítí se nehemží stránkami jemu věnova- 
ným. Stránka Czech Star Wars Universe 
(www.starwars.cz) je proto v tomto ohledu 
opravdovým českým gigantem snažícím se, slovy 
jednoho z autorů, vnést do této temnoty alespoň 


trochu světla a poskytnout o Star Wars, a věcech 
s nimi spojených, co nejvíce informací. 

Pokud tedy www.starwars.cz navštívíte, 
naskytne se vám pestrá škála možností. Na hlav- 
ní stránce můžete hlasovat na týdně obměňova- 


nou anketní otázku, přihlásit se do „mailing listu“ 


a vyměňovat si názory s ostatními pomocí e-ma- 
ilu, nebo se ponořit do hloubky jednotlivých 
podstránek. Mezi ně patří nepravidelně aktuali- 
zované novinky ze světa Star Wars, sekce věno- 
vaná počítačovým hrám, včetně jejich recenzí 

a názorů členů autorského kolektivu, technická 
databáze obsahující obrázky i detailní popis vozi- 
del a vesmírných lodí, sekce referující o knihách 
a comicsech — u nás prakticky nedosažitelných, 
informace o většině postav (za ocenění stojí také 
výborně zpracované stránky jednotlivých herec- 
kých představitelů a režiséra — pozn. red.), popi- 
sy jednotlivých filmů, sbírka kreslených vtipů, 
soubor odkazů na další stránky o Hvězdných vál- 
kách, archiv zvuků a hudby ke stažení a množství 
dalšího materiálu, třeba i takové drobnosti jako 
Star Wars skiny pro přehrávač Winamp. Pro ko- 
munikaci s tvůrci slouží guestbook, kde lze zane- 
chat svůj vzkaz týkající se dojmů, připomínek 

a doporučení. A pokud je něco, o co byste se rádi 
podělili s ostatními návštěvníky, můžete zapsat 
svůj příspěvek do Star Wars Fóra. 

Na tvorbě www.starwars.cz se v současné do- 
bě podílí kolektiv šesti autorů a několik dalších 
přispěvatelů. Samozřejmě, že všichni pracují 
z pouhého nadšení a snahy zpřístupnit co nejvíce 
z úžasného světa Hvězdných válek co největšímu 
počtu lidí. Na stránkách se tudíž vyskytuje určité 
procento gramatických chyb i faktických nepřes- 
ností, a některé větné konstrukce vypadají leckdy 
značně kostrbatě... | přesto je toto dílo 
obrovským přínosem a stoupající návštěvnost 
(přes 3 000 přístupů měsíčně) i rostoucí zapojení 


návštěvníků naznačují, že jeho existence není 
zbytečná. AŽ tedy jednoho dne zatoužíte zvědět, 
zda po zničení druhé Hvězdy smrti Impérium za- 
niklo, nebo jak se správně nazývají proslulé „krá- 
čející tanky“, víte, kam zamířit. 


Zahraniční stránky 
Stránek, věnovaných tomuto tématu, je vpravdě 
bezpočet. Zkuste jen zadat heslo „Star Wars“ jed- 
nomu z vyhledávacích serverů, a sami uvidíte ta 
obrovská čísla. Proto se v následujícím výčtu ob- 
jevují opravdu jen ty nejvýznačnější. 

Official Star Wars Web Site 
(www.starwars.com) — oficiální stránka Hvězd- 
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ných válek obsahující základní informace 

o filmech a v nich se objevujících postavách 

a technologických zázracích. Velmi často aktuali- 
zovaná o nové informace. Její součástí je kromě 
dalšího i on-line obchod se vším, co nese logo 
Star Wars. 

TheForce.Net (www.theforce.net) — pravdě- 
podobně největší, nejkomplexnější a nejnavště- 
vovanější stránka tvořená a spravovaná fany pro 
fany. Každý den aktualizovaná o spoustu infor- 
mací. Má vyčleněné zvláštní sekce pro Epizodu I, 
recenze knih a comicsů, humor a mnohá další 
témata. Hostí několik neméně zajímavých nezá- 
vislých stránek, jako například Technical Com- 
mentaries (stránka zabývající se otázkou „Jak by 
fungovaly technologie ze Star Wars, kdyby byly 
skutečné?“) či Rebel Friends (věnovaná dětem). 

Mezi další stránky na takřka stejné úrovní pat- 
ří Starwarz.com (www.starwarz.com) a Jedi- 
Net (www.jedinet.com). Vězte však, že jejich 
tvůrci počítají s tím, že návštěvníci mají přehled, 
což pro fanoušky na západě není problém, ale 
pro nás, kde poslední publikace o Star Wars vy- 
šla před čtyřmi lety, prakticky neuskutečnitelné. 

LucasArts Entertainment Company Web 
Site (www.lucasarts.com) — oficiální stránka 
společnosti LucasArts, tvůrce mnoha proslulých 
počítačových her z prostředí Star Wars. Mezi 
nejnovější patří X-wing Alliance, The Phantom 
Menace či Racer. 

LucasGames (www.lucasgames.com) — novin- 
ky ohledně her společnosti LucasArts, které se 
jinde nedozvíte. 

A nyní již nezbývá, než se klasicky rozloučit 
slovy: „Provázej vás Síla!“ 


Další české stránky 


Star Wars: Epizoda | — 
Skrytá hrozba 
www.bonton.cz/film/titu 
ly/starwars/index.html 
Stránka distributora Epizo- 
dy 1 v České republice 


AXHY Star Wars Page 


freeweb.coco.cz/starwars 
Nová, zatím poměrně nevel- 
ká a málo informativní 
stránka 


Diskuzní klub Průvodce 

www.pruvodce.cz/kluby/ 
star+wars 

Diskuzní klub věnovaný Star 

Wars 


V poslední době je jedním z často 
diskutovaných témat informačních 
technologií elektronická komerce. 
Nechcete-li zmeškat rozjíždějící se 
vlak e-businessu, měli byste začít 
uvažovat o vybudování vlastního 
obchodu. Pro většinu uživatelů je 
nejschůdnější cestou použití někte- 
rého z nabízených hotových řešení. 
Mezi průkopníky v této oblasti 

u nás patří firma Zoner a její pro- 


Součásti 

Zoner inShop se skládá ze dvou samostatných 
částí spolupracujících v režimu klient/server. 
První z nich představuje vlastní elektronický ob- 
chod, tj. webové stránky s nabídkou zboží umís- 
těné na serveru spravovaném firmou Zoner. 
Druhou částí systému je tzv. klientské centrum, 
což je standardní program pro Windows nain- 
stalovaný na počítači obchodníka. Ten jeho pro- 
střednictvím připravuje katalog zboží, zpracovává 
objednávky a nastavuje parametry potřebné pro 
chod obchodu. Klientské centrum je rozděleno 
do čtyř samostatných oddílů — tzv. agend. 


dukt inShop, se kterým bych vás 


chtěl nyní blíže seznámit. 


Jaroslav Fikker 


Audio - 16-bit Sound Blaster Pro kompatibilní 

PCMCIA - jeden typ III nebo dva typ II sloty 

Váha: minirnální 2,63kg (se záslepným modulem), maxirnální 2,99kg (s jednotkou CD-R; 
Rozměry 32.8 x 25.4 x 3.56 cm 

Rozšíření pornocí zásuvného modulu může být využito pro: standardní floppy rnechansk: 
záslepný modul nebo CD-ROM mechaniku, volitelně LS-120 SuperDisk, druhý pevný 
druhá lithtum-1on baterie nebo 2X DVD-ROM mechaniku s podporou MPEG-2 

1 rok záruka (s možností upgrade na 3 roky) 


obj.číslo: 1 


Zoner inShop 


| © cena 
© snadné ovládání 
© práce se sestavami výrobků 
© možnost přenosu dat 


Cenik: Hewlett Packard 
Cena: 85 000,00 Kč / 103 700,00 Kť 


Katalog zboží 

slouží k vytvoření seznamu všech položek urče- 
ných k prodeji. Zadávání zboží do katalogu pro- 
bíhá obdobně jako vyplňování tabulek v tabulko- 
vých kalkulátorech nebo databázových aplikacích 


pro Windows. Můžete si vybrat 
mezi stručným a detailním zo- 
brazením. Tento způsob sice 
umožňuje rychlé nalezení 
potřebných položek se- 
znamu, ale pro vkládání 
nových údajů bych dal 
přednost samostatné- 
mu oknu, kde by 
v přehledné formě by- 
ly dostupné všechny 
údaje týkající se dané- 
ho produktu. Další 
možnost, jak dostat in- 
formace do katalogu, 
představuje import polo- 
žek ze souborů DB, DBF, 
TXT a CSV. 

U každého zboží v seznamu 
lze definovat celou řadu paramet- 
rů. Mezi ty nejdůležitější patří katalo- 

gové číslo, název a cena. Pro jednotlivé po- 
ložky můžete dále vytvořit základní a rozšířený 
popis včetně obrázku, stanovit slevu či ceny až ve 
čtyřech dealerských kategoriích apod. Třídění zbo- 
žÍ je zajištěno systémem kategorií a podkategorií 
nabízených produktů. Propracované funkce nabí- 
zí editor sestav určený k vytvoření nabídky výrob- 
ků, jejichž části nebo vlastnosti se mění podle 
přání zákazníka (např. počítače, oděvy, zájezdy). 


HP OmniBook 4150 


notebook s 14,1" displejem a procesorem Pentium II 3 


Procesor Intel Pentium© I 300 / 333 / 336 MHz 

Cache - 256 nebo 512KBL2 

Operační parněť 64MB / 128MB - rozšiřitelná až na 256MÁ 
Display 14.1" TFT XGA, 16 mil, barev 

Grafický akcelerátor NeoMagic 256-bit, AGP,2,5MB VR 
Pevný disk 4.0GB, 6.4GB nebo 10.1GB 

Dvě polohovací zařízení; touch pad, pointing stick 


Zákazníci 

Tato agenda vám nabízí účinný nástroj pro práci 
s různými skupinami zákazníků. Plnění databáze 
probíhá dvojím způsobem — vlastní registrací zá- 
kazníka na stránkách obchodu nebo vložením 
údajů provozovatelem prodejny v klientském 
centru. Při opakované návštěvě se může nakupu- 
jící do systému přihlásit na základě zvoleného 


jména a hesla. Tím je rozpoznána jeho identita 

a zájemce se může plně věnovat nákupům, aniž 
by musel opakovaně vyplňovat informace o své 
osobě či firmě. Zajímavou funkcí je možnost ne- 
chat zobrazit určité zboží pouze vybraným zákaz- 
níkům. K tomu potřebujete zákazníky rozdělit do 
skupin, u kterých potom určíte, jaké kategorie 
zboží jsou pro danou skupinu zakázané nebo na- 
opak povolené. 


Objednávky 

zákazníků jsou shromažďovány na serveru a do 
klientského centra jsou přeneseny teprve v oka- 
mžiku, kdy spustíte synchronizaci dat se serve- 
rem. přeneseny zpět na server a každý zákazník 
má tak možnost sledovat stav své objednávky. 

Pokud se vašemu obchodu daří a počet objed- 

návek stoupá, začnete se určitě zajímat o mož- 
nost výměny dat s vaším ekonomickým systé- 


oner inShop 


mem. Ani v tomto případě vás inShop nezklame. 
Data lze vyměňovat dvojím způsobem. První 

z nich — přímá komunikace se serverem — je 
podporována pouze systémem Money 2000 pro- 
střednictvím modulu iMoney. Druhou variantou 
je export a import dat. 


Servis : 

je poslední agendou sloužící ke změnám všech 
konfiguračních parametrů. Zde můžete na pří- 
slušných záložkách určit vlastnosti připojení 

k serveru, ceny účtované za poštovné, balné 

a dopravu, zabezpečení obchodu a způsoby pla- 
teb (dobírka, faktura, platební karty, Expandia 
Banka). 


Nakupujeme 

Zákazníkům nabízí obchod vytvořený pomocí 
inShopu komfortní prostředí pro výběr a nákup 
zboží. K dispozici jsou také vyhledávací nástroje — 
jednoduché vyhledávání, dostupné kdykoliv, 

a rozšířené vyhledávání, kdy lze navíc nastavit vy- 
hledávací podmínky. Další možnosti selekce nabí- 
zí použití filtrů (novinky, slevy, výprodej). Pokud 
jste si vybrali vše potřebné, můžete přejít k po- 
kladně. Zde po přihlášení do systému potvrdíte 
objednávku, vyplníte údaje o způsobu platby, do- 
ručení zboží atd. Nyní nezbývá než čekat, až vám 
bude zboží doručeno. Samozřejmě máte možnost 
sledovat stav zpracování vaší objednávky. 


Výhody 

Systém Zoner inShop nabízí každému zájemci 
možnost vybudovat prosperující internetový ob- 
chod s minimálními znalostmi a finančními ná- 
klady. Díky propracovaným funkcím a snadnému 
ovládání patří určitě k tomu nejlepšímu, co sou- 
časný český trh v oblasti elektronického obcho- 
dování nabízí. 


Instalace 

Virtual Market je plně 32bitová aplikace určená 
pro prostředí Windows 95/98/NT, kterou lze 
získat na CD-ROMu nebo na webovém serveru 
výrobce. Vlastní proces instalace probíhá dnes již 
standardním způsobem za pomoci průvodce, ale 
instalační program není lokalizován a komuniku- 
je pouze anglicky. 

Po spuštění programu se na obrazovce moni- 
toru záhy objeví aplikační okno s velmi strohým 
uživatelským rozhraním, postrádajícím řadu prv- 
ků, na které jsme z Windows zvyklí. Marně bu- 
dete hledat nástrojovou lištu, kontextové menu, 
nástroje pro práci se schránkou nebo dialogová 
okna pro vyhledávání souborů. Nejvíce mě ale 
překvapila úplná absence nápovědy. Přesněji ře- 
čeno, nápověda existuje, ale pouze v on-line po- 
době na Internetu. 


Obchod 

Přípravu elektronického obchodu lze rozdělit do 
4 samostatných kroků, kterým odpovídají jed- 
notlivé položky v menu aplikace. Jedním z nej- 
důležitějších úkolů je naplnění katalogu zboží. Ke 
každé položce můžete připojit následující infor- 
mace: kód, název zboží (slouží zároveň jako jeho 
popis), balení, cena bez DPH, sazba DPH a odkaz 
na obrázek výrobku. Navíc lze nabízené produkty 
třídit do druhů a skupin. Pokud ale vyžadujete 
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hotovost, Expandia Banka) a doručení zásilky 
(osobní odběr, pošta, dovoz). 

Nejen na Internetu se každý prodejce snaží, 
aby jeho obchod přilákal zákazníky již svým 
vzhledem. A tak i Virtual Market nabízí možnost 
práce s grafickými profily. Součástí instalace je 
několik barevných schémat přímo od výrobce, 
které lze libovolně upravovat. Bohužel standard- 
ními prostředky aplikace nelze měnit obrázky 
a texty použité na stránkách obchodu. Jediným 
východiskem z této situace je editace vygenero- 
vaných webových stránek. 

Posledním krokem ke zprovoznění vašeho no- 
vého obchodu je vygenerování odpovídajících 
webových stránek. Stačí kliknout na položku „Ge- 
neruj!!“, vybrat zvolený profil a za pár vteřin je 
elektronický obchod na světě. Takto vytvořené 
webové stránky (HTML kód včetně obrázků a od- 
kazů) můžete okamžitě vystavit na vašem serveru. 


Zákazník, 

který se rozhodne navštívit váš obchod, nepotře- 
buje nic jiného než prohlížeč webových stránek 
s podporou JavaScriptu a rámů (frames). Po za- 
dání správné URL adresy se objeví úvodní strán- 
ka s navigačním pruhem, kde jsou po celou dobu 
návštěvy k dispozici odkazy na jednotlivé části 
obchodu (např. nabídka zboží, objednávka, ná- 
hled do košíku). 


Na našem trhu je v současnosti 

k dispozici hned několik systémů, 
zpřístupňujících obchodování na 
Internetu v podstatě každému. Jed- 
ním z ních je i Virtual Market praž- 
ské firmy Casablanca INT. 

Princip aplikace Virtual Market je 
velmi jednoduchý — na počítači vy- 
tvoříte katalog zboží a podle potře- 
by vygenerujete statické stránky, 
které zveřejníte na vámi vybraném 
webovém serveru. Díky tomu nepo- 
třebujete na server instalovat žád- 
né rozšiřující komponenty a váš 
elektronický obchod je tak zcela ne- 
závislý na aktivní podpoře ze stra- 
ny serveru. 


virtual market 6.03 


speciální funkce, jako je například práce se sesta- 
vami výrobků, dostanete se do problémů. Citel- 
ně také chybí možnost výměny dat s jinými apli- 
kacemi (import/export). 

Pod položkou „Obchodník“ se skrývají para- 
metry celého obchodu, mezi něž patří název fir- 
my, kontaktní informace, poštovné a balné, sleva 
(zadává se v procentech při překročení určité 
částky), rozložení rámců, způsob platby (dobírka, 
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Zákazník může snadno procházet jednotlivá 
oddělení a prohlížet nabídku rozdělenou do ka- 
tegorií podle druhu. Vybrané zboží je ukládáno 
do košíku, jehož obsah lze překontrolovat pomo- 
cí rychlého náhledu nebo na stránce „Košík“, na- 
bízející detailní informace s možností úprav. Po- 
kud zákazník souhlasí s počtem a cenou zboží, 
může přejít k vyplnění objednávky. Po zadání 
všech potřebných údajů je objednávka odeslána 
elektronickou poštou k vyřízení. 


Statika 

Idea postavit elektronický obchod na statických 
webových stránkách, které nevyžadují žádná 
speciální nastavení na straně serveru, je velmi lá- 
kavá. Na druhou stranu toto řešení přináší ně- 
která omezení související s nemožností přístupu 
k databázím. Virtual Market navíc k těmto nedo- 
statkům přidává strohé uživatelské rozhraní 

a absenci řady standardních funkcí běžných 

u aplikací podobného zaměření (např. import 

a export dat). Vývojáři firmy Casablanca mají te- 
dy ještě co vylepšovat. Ale i přes tyto nedostatky 
se může Virtual Market stát už nyní vítaným po- 
mocníkem pro řadu zájemců, kteří chtějí vybu- 
dovat jednoduchý internetový obchod. 


Na této stránce zákazník vidí obsah svého košíku 


U pultu v baru sedělí dva chlapíci, 
každý měl v ruce mobilní telefon 

a zatímco jeden do něj zuřivě ťukal 
umělohmotnou tyčinkou, druhý na 
ten svůj křičel: „Zapíš do diáře dal- 
ší položku, sedmého dubna, pat- 
náct třicet, John Smith...“ Když 
skončili, vyměnili sí ještě pár vět, 
prostřednictvím mobilů si vzájem- 
ně předali elektronické vizitky a vy- 
dali se na další schůzky. Co vlastně 
mají jejich mobilní telefony ještě 
společného s telefonováním? 


Petr 


Odpověď je prostá: mimo řadu jiných věcí, které 
zvládnou, se s nimi kupodivu dá také telefono- 
vat. Situace v úvodu sice byla myšlena jako po- 
hled do budoucnosti, ale do bližší, než se lecko- 
mu může zdát. Mobilní telefony s námi již dnes 
dokáží komunikovat lidským hlasem, jejich dis- 
pleje se stále zvětšují, takže zobrazí více, než jen 
3řádkovou textovou zprávu a díky infraportu si 
mohou některé z nich i předávat vizitky. Možná 
ještě důležitější však je, že za nás mohou i platit 
účty. 

Tato představa může děsit především ty z vás, 
kteří si představují život bez mobilu. AŽ si totiž 
bez mobilu nebudete moci koupit ani hambur- 
ger v automatu (0 jízdenkách, letenkách nebo 
bankovních převodech ani nemluvě), nebudete 
mít prostě na vybranou. Leda že byste se nehnuli 
od svého počítače a všechny zmíněné akce pro- 
váděli od něj. Otázkou ovšem je, zda nakonec 


počítače a mobilní telefony ne- 
srostou v jedno hybridní za- 
řízení. 

Pokrok je příjemná věc, 
hlavně pro ty línější z nás. 
Ale hlavně, hlavně jde 

o peníze. Počet uživate- 

lů telefonů GSM ne- 

dávno překročil hranici 
200 miliónů, což ne- 
znamená, že si mobilní 
operátoři mastí kapsy 
200milionkrát víc, než 
kdyby měli uživatele je- 
diného. Stejně prudce, 
jako roste počet majitelů 
mobilních telefonů, klesá 
objem peněz, který každý 
z nich zaplatí (pokud se vám 
nehnusí matematické funkce, pak 
vězte, že jsou obě tyto křivky expo- 
nenciální, jenom opačně orientované). 
A řešení je, zdá se, jediné: přinutit uživatele dale- 
ko více komunikovat. Když to nepůjde hlasově, 
půjde to datově... 


Čekání na příští generaci 
Jistě jste už někde zaslechli (nejčastěji patrně 
v tramvaji nebo v autobuse), že každá další ge- 
nerace lidí je drzejší, dravější a má ještě menší 
úctu ke klasickým hodnotám než generace před- 
cházející. S mobilními telefony je to úplně stejné. 
Jejich 1. generace se objevila na začátku osm- 
desátých let, byla analogová, a to jediné, co zvlá- 
dala, byl přenos hlasu. U nás patří k první gene- 
raci síť TIP (dříve označovaná NMT) EuroTelu. 
O necelých deset let později se zrodila 2. ge- 
nerace mobilních telefonů, která je už digitální 
a kromě hlasu si docela dobře poradí i s přeno- 


sem nejrůznějších typů dat. Při čtení poslední vě- 
ty jste se asi pousmáli: Copak lze datové přenosy 
o rychlosti 9,6 Kb/s nebo přenos krátkých tex- 
tových zpráv, byť mohou obsahovat zajímavé in- 
formace (časy z jízdních řádů, aktuální zprávy 

a mnoho dalšího), s vážnou tváří označit za 
„rozumný přenos dat“? Přesto je to oproti první 
generaci značný pokrok. Sítě 2. generace u nás 
provozují společnosti EuroTel a RadioMobil 
(Paegas). 

Za 2,5. generace mobilních sítí se označují sítě 
druhé generace, které jsou díky novým techni- 
kám schopny dosáhnout vyšší přenosové rych- 
losti dat. Právě nyní řada významných operátorů 
(a mezi nimi i RadioMobil a EuroTel) investuje 
do technologie GPRS. Díky ní lze zvýšit rychlost 
přenosu dat až na 170 Kb/s, v případě E-GPRS 
(EDGE-based GPRS) až na 384 Kb/s. A to už je 
výrazně vyšší rychlost, než kterou se dnes připo- 


"er hamburger a bankovní úředník 
v mobilním telefonu 


juje k Internetu naprostá většina jeho běžných 
uživatelů. 

Vývoj ovšem nekončí, a tak se už dnes testují 
systémy 3. generace, které jsou přímo navrhová- 
ny s ohledem na vysokorychlostní přenos dat (až 
do 2 Mb/s). Přístup do nějaké celosvětové sítě 
(můžeme ji nazývat třeba Internetem) je pro 
3. generaci mobilních telefonů zcela běžný, stej- 
ně jako kvalitní videokonference, mobilní ko- 
merce a tak dále. Standardy 3. generace jsou 
např. UMTS nebo IMT-2000. 

Kdy se konečně všech zmíněných vymožeností 
dočkáme? GPRS zatroubí k nástupu příští rok 
a na systémy třetí generace si zřejmě počkáme 
jen o nějaké 2 nebo 3 roky déle. A to už se někdy 
hovoří i 0 4. generaci, která má znamenat doko- 
nale mobilní Internet. 


Kdo to všechno zaplatí 

Stejně jako zákazník neplatí za transakci platební 
kartou, zaplatí možná část poplatků za využívání 
mobilních telefonů prodejci zboží. Zákazník je si- 
ce následně uhradí v ceně poskytnuté služby, ale 
to už mu většinou ani nepřijde, stejně jako mu 
to nepřijde v případě již zmíněných platebních 


karet nebo DPH. Dobrou inspirací může být sou- 
časné dění na Internetu — přesto, že budování sí- 
tě není ani zdaleka zadarmo, uživatel nemusí 
platit takřka nic. Dokonce ani vlastní připojení. 

Nedávno jsem měl příležitost slyšet přednášku 
Nicholase Negroponteho z MIT o elektronickém 
byznysu. Největší ohlas mělo u přítomných ná- 
sledující konstatování: „Prodejci na Internetu mi 
dnes nabízejí auta jen o pár procent dráže, než je 
jejich výrobní cena. A s tím se mám spokojit? To 
tedy ne! Já chci koupit auto levněji, než jsou je- 
ho výrobní náklady! A na čem pak prodejce vy- 
dělá? Třeba na pojištění.“ Ceny jsou prostě pouze 
otázkou obchodního modelu. 


WAP, SIM toolkit, prosím? 
WAP je protokol, díky němuž lze jednoduše vy- 

užívat vzdálené aplikace. Na mobilním telefonu je 
prohlížeč podobný webovému prohlížeči, který 


ale neprohlíží HTML ale WML (Wireless Markup 
Languge). Podobně jako v případě VVebu lze i zde 
stahovat soubory nebo spouštět aplikace a to jak 
na serveru, tak přímo v mobilu. WAP je přitom 
samozřejmě navržen tak, aby si s ním poradil 
i méně výkonný procesor v mobilním telefonu. 
Podstatně méně schopný, ale o to rozšířenější, 
je SIM Application Toolkit. Jedná se o softwarové 
rozhraní, které umožňuje vložit do menu mobil- 
ního telefonu další položky. Ty mohou např. vý- 
razně usnadňovat komunikaci s bankou nebo 
získávání různých informací, kvůli kterým jste si 
dosud museli pamatovat různé složité povely 
a zasílat je prostřednictvím SMS. 
Zatímco první telefony s podporou WAPu při- 
cházejí na trh právě nyní, mobilní telefony 
a SIM-karty, které podporují SIM toolkit, jsou už 
na trhu a lze je tedy používat. 


Co přináší nový operátor 

Letos na podzim u nás proběhlo výběrové řízení 
na třetího operátora sítě GSM 1800 (někdy 
označované jako DCS 1800). Co může nová spo- 
lečnost přinést na náš trh? 

Říká se, že díky frekvenci 1800 MHz bude 
schopna nabídnout rychlejší datové přenosy. Je 
to ale opravdu tak jednoduché? Celá pravda je 
taková, že v tomto pásmu (1800 MHz) je oproti 
stávajícímu (900 MHz) k dispozici trojnásobek 
přenosových kanálů. To ale samo o sobě nezna- 
mená vyšší rychlost, protože mobilní telefon 
standardně využívá ke komunikaci právě jeden 
kanál a přenosová kapacita jednotlivých kanálů 
je stejná jak v sítích GSM 900, tak u GSM 1800. 

V případě GSM 1800 je z důvodu odlišného 
šíření signálu nutné vybudovat podstatně hustší 
síť a z toho vyplývá další vzrůst její kapacity. To 
spolu s výše zmíněným vyšším počtem přenoso- 
vých kanálů vede k situaci, kdy je operátor dale- 


ko více ochoten nabízet nové technologie pro 
rychlejší přenos dat bez toho, aby se musel obá- 
vat zahlcení sítě. 

Nejde ovšem pouze o data. Když už má k dis- 
pozici dostatečnou kapacitu, je třeba ji využít 
a snažit se tedy konkurovat nejenom ostatním 
mobilním sítím, ale i sítím (síti) pevné. A tak 
vznikají různé tarify typu Home zone nebo Busi- 
ness zone, díky nimž platí volající podstatně 
méně v okamžiku, kdy volá z domova nebo 
Z práce. 

Jak síť pozná, kde se právě majitel mo- 
bilního telefonu nachází? Snadno. Mo- 
bilní síť si totiž můžeme zjednodušeně 
představit jako spoustu antén (základ- 
nových stanic — BTS), které jsou roz- 
místěny po celém území země. A podle 
toho, kde volající právě je, si jeho tele- 


fon vyměňuje signál s tou anténou, která je nej- 
blíže. Podle BTS lze tedy určit polohu mobilního 
uživatele. 

Předpokládá se, že mobilní telefony budou 
v blízké budoucnosti opatřovány i přístroji pro 
určení polohy (GPS), a pak bude možno zjistit, 
kde se nacházejí, s přesností v řádu desítek met- 
rů. Což se ovšem neplánuje kvůli Home zone, ale 
především pro případ nouzové situace, do které 
by se majitel mobilu mohl dostat. 


Můžeme se těšit 

V současnosti si převážná většina nových zákaz- 
níků pořizuje předplacené karty a nikoli stan- 
dardní tarify. Tato situace však má pro operátory 
řadu nevýhod, mj. v tom, že neznají svého zákaz- 
níka a nemohou s ním komunikovat (a nabízet 
mu své další služby). Proto se dá očekávat snaha 
nabídnout velmi výhodné klasické tarify, srovna- 
telné s cenou, kterou zákazník zaplatí za předpla- 
cené karty. To jsou všechny ty tiskem problesku- 
jící nabídky typu „za 25 Kč měsíčně 45 minut vo- 
lání mimo špičku zdarma“. 

Konečně se také zřejmě zbavíme nepříjemně 
vysokého aktivačního poplatku, který současní 
operátoři vyžadují dokonce i tehdy, kdy k nim 
přecházíte od konkurence. A když už jsme u té 
fluktuace — jakmile bude možné ponechat si své 
číslo při přechodu k jinému operátorovi (což fun- 
guje např. v Anglii), bude možné okamžitě reago- 
vat na různé výhodné nabídky všech rivalů na trhu. 

Můžeme se těšit i na řadu dalších funkcí mo- 
bilních telefonů, které se již dnes vyvíjejí a testu- 
jí. Kromě již zmíněného nakupování přes mobil, 
prý bude možné se nechat na dálku třeba i vy- 
šetřit lékařem. Jak ale někdo na dálku vyšetří váš 
případně porouchaný telefon, těžko říci. 


Multimediální komunikační systém 
HiNet RC 3000 od firmy Siemens 
představuje nový směr ve vývojí 
pobočkových telefonních ústředen 
na prahu třetího tisíciletí. Požada- 
vek konvergence hlasu a dat v tom- 
to pojetí znamená přechod od tra- 
diční technologie přepínání okruhů 
k paketově orientovanému přenosu 
hlasu na bázi Voice over IP (VolP). 
Komunikační systém je možno pro- 
vozovat jak v lokálních sítích, tak 
mezi vzdálenými lokalitami propo- 
jenými do firemní komunikační sí- 
tě, resp. do intranetové sítě s kon- 
trolou Auality of Service. 


Jan 
Kodad 


Přes síť do světa 


V nejjednodušším případě je HiNet RC 3000 za- 
stoupen pouze jediným instalačním CD s aplikací 
typu klient — server. Na vyhrazený server s ope- 
račním systémem Windows NT 4.0 je nainsta- 
lováno programové vybavení zajišťující funkce 
„gatekeeper“, „not available proxy“, správu systé- 
mu a provoz uživatelské databáze. Přitom „gate- 
keeper“ má zejména na starosti registraci klien- 
tů, kontrolu přístupu, řízení šířky přenášeného 
pásma, adresní konverzi ISDN/IP a interní sprá- 
vu adres. Funkce „not available proxy“ má za 
úkol obsloužit situace, kdy byl klient z nějakého 
důvodu nedosažitelný. 

Jako koncové zařízení může fungovat libovol- 
né multimediální PC s duplexní zvukovou kartou 
nebo IP telefon. K PC nabízí firma Siemens voli- 
telně multimediální klávesnici vybavenou hlasi- 
tým telefonováním, sadou hands-free a samo- 
statným mikrotelefonem. 


Klientská část aplikace HiNet 
RC 3000 umožňuje kompletní 
ovládání telefonního provo- 
zu a datových služeb s on- 
line nápovědou v angličti- 
ně, němčině a češtině. 
Hlasové služby zahrnují 
předání hovoru, 
přesměrování volání, 
zpětný dotaz, dovolbu 
v tónové volbě 
(DTMP) a opakování 
volby. Datové služby 
umožňují jak sdílení 
aplikace, tak i společnou 
práci. Sdílení aplikace 
znamená společné prohlí- 
žení do- 
kumentů, 
přičemž změ- 
ny smí provádět 
jen majitel dokumentu. 
Při společné práci mohou 
provádět změny oba účast- 
níci. Další služby a nové uži- 
vatelské rozhraní tvořené 
tzv. komunikačním kruhem 
budou dostupné ve verzi 2.0, 
která má být uvedena na trh 
v listopadu tohoto roku. 
Systém splňuje požadavky 
„mobility“, takže uživatel po 
zadání svého jména a hesla 
má na libovolném počítači 
v síti k dispozici své nastave- 
ní uživatelského prostředí 
včetně osobního telefonního 
seznamu. 
Programové vybavení Hi- 


Net RC 3000 doplňuje brána (gateway), umož- 
ňující nezbytné propojení počítačové sítě s veřej- 
nou nebo pobočkovou telefonní ústřednou. 

V současné době je nabízena brána H.323/ISDN 
(4xS0) v provedení pro montáž do 19“ stojanu. 
Brána H.323/ISDN (S2) bude uvedena na trh 

v průběhu podzimu. 

Správa systému HiNet RC 3000 je prováděna 
správcem sítě z libovolného místa v síti prostřed- 
nictvím intuitivního grafického uživatelského 
rozhraní, založeného na volně dostupných 
webovských nástrojích. 

Důsledná orientace na mezinárodní standardy 
(H.323, T.128) dává zákazníkovi jistotu, že má 
otevřený, perspektivní komunikační systém 
umožňující další rozšíření. Navíc, na rozdíl od 
stávajících řešení s klasickými pobočkovými 
ústřednami, není zákazník vázán pouze na 
výrobky jediné firmy, ale má díky právě uvede- 


hovory po síti 


ným důvodům volnost při dalším rozšiřování 
svého komunikačního systému. 

Nespornou výhodou při nasazení komunikač- 
ního systému HiNet RC 3000 je úspora telefon- 
ních poplatků, která se objeví v okamžiku telefo- 
nování mezi pobočkami firmy. Výhoda spojení 
telefonního hovoru se sdílením dat se samozřej- 
mě projeví i v rámci nasazení v jediné LAN, stej- 
ně tak jako mnohem snadnější možnost imple- 
mentace počítačové telefonie (CTI), např. v rám- 
ci center obsluhy volání a telemarketingu. 

Firma Siemens nabízí software HiNet RC 3000 
prostřednictvím licenční smlouvy „Try and buy“. 
Zákazník má možnost po dobu 45 dnů zdarma 
testovat komunikační systém s 10 klienty v rám- 
ci své vlastní datové sítě, a tak plně posoudit 
vhodnost nasazení. 


Technické specifikace 

Nejprve pro někoho nezajímavé, pro jiného dů- 
ležité informace o rozměrech (105 x 49 x 24 
mm), hmotnosti (146 gramů) a bateriích 
(NiMH). Baterie však stojí za zmínku — při běž- 
ném telefonickém provozu vydržela tři dny, ve 
stand-by režimu čtyři. V testovaném balení byl 

i klips k připnutí ke kapse kalhot, samozřejmě se 
dodává i manuál a nabíječka. K dispozici je česká 
verze telefonu. 


Vsunutí SIM karty 

je nestandardní — zasouvá se do slotu skrytého 
pod baterií vlevo nahoře. Zpočátku jsem měl 
strach, jak kartu dostaneme zase zpět, ale pak 
jsem si všiml, Že se vysunuje páčkou v zadní části 
mobilu. 


Flip 

je plně funkční a slouží k přijetí hovoru či zavě- 

šení. Naštěstí v něm není zabudovaný mikrofon, 
takže nemusíte mít obavy, co se bude dít, kdyby 
se vám podařilo flip nešťastnou náhodou utrh- 

nout. 


Ovládání 

Ocenil jsem způsob ovládání; je jednoduchý, 

a dokonce si jej můžete vyzkoušet na Internetu 
(www.ericsson.cz/T18), tedy pokud máte nain- 


ná funkce „Budík“. Telefonní seznam má k dobru Mic nepotěší mobilomana víc, než 
sto pozic umístěných v paměti telefonu. když dostane do ruky malý a lehký 


: DY: mobil, jehož baterie má dlouhou 
Melodie vyzvánění 


Telefon má sedm vlastních melodií a čtyři místa výdrž, P vá -= nak -r 
pro uživatelem zadané melodie. Když se vám ne- 4 něco navíc — tentokrát možnost 
líbí ani jedna z vestavěných, můžete si snadno vytáčení telefonního čísla hlasem. 
přímo v telefonu složit melodii vlastní. Také si Přiřaďte dle návodu v televizní re- 
můžete vybrat vibrační vyzvánění, které se akti- 
vuje delším podržením klávesy CLR v klidovém 
režimu. Hlasitost, a to i přijatého hovoru, pak 

ovládáte tlačítky na boční straně těla mobilu. 


klamě číslu své milované jméno 
„Miláček“, a pak stačí jen toto 
slůvko vyslovit a telefon sám vytočí 
požadované číslo. Jen abyste si je 
Hlasové vytáčení 

Snad nejzajímavější je právě tato funkce, s níž si 
můžete dosyta vyhrát, protože volbu hlasového 
vytáčení lze přiřadit až deseti číslům. Vyberete si 
z telefonního seznamu to, k němuž chcete přiřa- 
dit hlasové vytáčení, zadáte editaci tohoto 
jména a jako jedna z nabídek bude právě 
tato služba. Existuje několik zkratek této 
funkce: např. stiskněte při otevřeném 
flipu boční tlačítko, jímž přidáváte 
hlasitost. Nebo podržte tři sekundy 
zelené tlačítko na hlavním panelu. 
Vyslovte nahlas a zřetelně např. slovo 
miláček — telefon vám sdělí, zda slovo 
rozeznal, či nikoliv. Pokud ano, můžete 
poté už jen vyslovit „miláček“, a telefon 


nespletli s číslem druhé milenky! 


777 drobek s dlouhou výdrží 
Ericsson T18 


stalován program Shockwave. Vadí jedině špatná 
odezva kláves, které je nutné někdy dost silně 
promáčknout, aby provedly určený příkaz či na- 
psaly požadované číslo (písmeno). Mobilní tele- 
fon podporuje SIM Toolkit kartu, což je jedno- 
značné plus. Ostatní služby jsou standardní (pře- 
směrování, informace, telefonní seznam, sítě, 
přístup, nastavení, pošta), potěšila mne pomoc- 


automaticky vytočí číslo, jež jste tomuto slovu 
přiřadili. Neměl jsem s vytáčením tímto způso- 
bem nějaké větší problémy, a pokud ano, tak 
proto, že jsem nemluvil dostatečně zřetelně. 

Kromě jména lze hlasovým příkazem přijímat 
i odmítat hovory, na to je ale potřeba odkrytý 
flip a telefon prakticky musíte dát k uchu, takže 
je jen na vás, jestli funkci použijete. 


Datové přenosy 

Telefon bohužel nemá IrDa port, takže si mu- 
síte pomoci buďto externím IrDa portem (cena 
je okolo 5 000 až 6 000 Kč), případně dražší 
PCMCIA kartou DC-23. 


SMS 
Telefon má místo na patnáct SMS zpráv, jež se 
ukládají do paměti, a pokud si je přečtete, odma- 
závají se postupně tak, jak přicházejí nové. Pokud 
si je nepřečtete, začne se plnit i SIM karta. Zvlášt- 
ní funkcí u SMS zpráv je Požadovat odpověď. Te- 
lefon totiž při došlé SMS zprávě, u níž je nasta- 
vena právě tato funkce, automaticky zobrazí ná- 
pis Požadována odpověď. Odpovědět? — a tím ví- 
te, že se očekává vaše reakce. Funguje to ale jen 
u telefonů, které tuto funkci podporují — napří- 
klad Nokia 5110/6110 tuto podporu nemá. 

SIM kartu k testování poskytla 

firma Paegas-RadioMobil, a. s. 


Počítačové sítě brzy přestanou být Home networking 
doménou podniků a proniknou do © Pojem „home networking“ se začal skloňovat ve 
domácností. Navíc v ních budou in. Všech pádech (alespoň u nás, Anglosasové jak 
tegrovány nejen periferie, sle i spo- známo pády nemají) po výstavě CES (Consumer 
Řád, : B Electronics Show), která se počátkem letošního 
třební elektronika. Celá síť bude — roku odehrála v nevadském Las Vegas. Hazardéři, 
samozřejmě připojena na Internet. kteří si sem přišli odskočit mezi dvěma koly rule- 
A to nejlepší nakonec: nové zaříze- ty, mohli spatřit obrovské a křiklavé transparenty 
ní přidáte prostě tak, že ho připojí- S Nápisem „Home Is Where The Network Is“. Jak 
vidíte, je nejvyšší čas si nějakou síť domů pořídit 
— nebo vám více vyhovuje být bezdomovcem? 
Více počítačů najdeme dnes ve více než 
tové sítě. O všechno ostatní užse © 21 milionech amerických domácností. Ačkoliv 
postará systém sám. pouze 12 % z nich má tyto počítače nějak propo- 
jeny, situace se rychle mění. Objevují se i první 
(neoficiální) standardy, které domácí sítě definu- 
jí. Příslušná magická slůvka znějí HomePNA (po- 
dle sdružení Phoneline Networking Association) 
a Bluetooth. 


te třeba do telefonní zásuvky a ne- 
bo jen přijdete do dosahu bezdrá- 


Pavel Houser 


Propojování počítačů 
Existuje několik možností, jaký- 
mi mohou být počítače v do- 
mácích sítích pospojovány. 
Prvním způsobem jsou 
klasické síťové zásuvky. 

Druhou možností je 

propojení přes telefon- 

ní linku, třetí variantou 
jsou bezdrátové tech- 
nologie. Microsoft 

a 3Com hodlají společ- 

ně nabídnout i balíky, 

které umožní komuni- 
kaci přes upravený elek- 
trický rozvod. 

Bostonská firma Strategy 
Analytics se pokusila odhad- 
nout, jaké varianty propojení 
jsou nejperspektivnější. Jako hlav- 
ní kritérium si vzala přenosovou rych- 

lost (v současné době je v domácích sítích 
dosahováno zhruba 10 Mb/s). Vyšlo jí, že při po- 
užití elektrorozvodné sítě lze těžko překonat hra- 
nici 350 Kb/s, bezdrátové technologie mohou 
počítat až s 1 Mb/s a dosahem do několika met- 
rů. Z tohoto důvodu se bezdrátové technologie 
jeví z dlouhodobého hlediska jako nejperspektiv- 
nější. 

Pospojované počítače mohou být různého ty- 
pu. Objevují se první řešení, která by měla 
umožnit jednoduše sdílet data mezi PC a Macem 
(to dnes nabízí třeba společnost Farallon — 

v amerických domácnostech se najde Maců dost, 

u nás by se takové řešení asi příliš neuchytilo), 

nebo mezi PC s Windows a PC s Linuxem (zde je 
(14 zřejmě nejznámější produkt jménem Samba). 


Kdybyste nemohli hrát síťovou hru z počí- 
tačů s různými operačními systémy, byla by to 


dost nuda, že? V heterogenním světě si spolu 
prostě musí rozumět vše se vším, to je bez de- 
baty. 

K propojení se dnes využívají především sběr- 
nice PCI, v budoucnu by se ale mělo výrazněji 
uplatnit rozhraní USB. 


Co všechno v síti najdeme 

Ve vaší síti budou komunikovat všechna 
myslitelná zařízení. Samozřejmě počítače, tiskár- 
ny, mobilní telefony, digitální fotoaparáty, 
kapesní zařízení a televize. Ale nejen ty. Místo 
zde bude pro digitální spotřební elektroniku 
(elektronické hračky, ledničky, mikrovlnné trou- 
by, kávovar či čajník). „Lednička s IP adresou“ se 
stává často opakovaným pojmem a položit 

v tomto smyslu hostiteli několik otázek se brzy 
stane společenskou povinností každé inteligentní 
návštěvy. 


počítačové sítě 
se derou do domácnosti 


Takovou lednici jménem Screenfridge už 
u nás prezentovala firma Electrolux. Lednice má 
ve dveřích umístěn multimediální počítač s plo- 
chou obrazovkou, který umí číst čarové kódy na 
potravinách a kontrolovat, zda jídlo není prošlé. 
Zatím se jedná pouze o prototyp, ale snad se br- 
zy dočkáme i vlastního uvedení na trh. 

Možná vás napadne, kde že se vezme tolik in- 
terentových adres, aby zbylo na všechny domácí 
přístroje. | s tím se ale počítá. Nová verze proto- 
kolu IP (číslo 6) by totiž měla poskytnout 
prakticky neomezený adresní prostor. 

K domácí síti budete moci samozřejmě připo- 
jit všemožné chytré karty a další miniaturní zaří- 
zení (digitální prstýnky apod.). A že se ty malé 
karty neoznačují jako „chytré“ jen tak pro nic za 
nic. Například zde brzy najdete i SOL databázi 
(ta, kterou právě vyvíjí společnost Pervasive, se 
má vejít do 8 KB paměti z celkových 16 KB na či- 
pu karty). 

Protože od spotřební elektroniky bude 
vyžadována schopnost síťové komunikace, zvýší 
se tlak na její digitalizaci. Tak by mj. díky domá- 
cím sítím měly v příštích pěti letech celosvětově 
převládnout digitální televize. 


Jak na Internet 
Všechna zařízení integrovaná v domácí síti 
budou samozřejmě komunikovat s Internetem. 
Přes jedinou telefonní linku a současně. Už dnes 
existují systémy, které to dokáží, třeba Home Di- 
rector od IBM, který u svých zákazníků instaluje 
americká telekomunikační společnost Bell Atlan- 
tic. Budete moci současně přistupovat k Interne- 
tu a telefonovat, navíc bude po stejném drátě 
probíhat výměna dat v rámci domácí sítě. 
Simultánní provoz na jediné lince je umož- 
něn různými frekvencemi, které používají hlaso- 
vé a datové služby — klasický telefon mezi 


Platební 
karty 


Až do konce roku 1999 je pro- 
dloužena nabídka tuzemské pla- 
tební karty UNIKARTA systému 
VISA nebo Eurocard/MasterCard 
od Komerční banky ZDARMA! 


www.koba.cz 


KOMERČNÍ BANKA?* 


20 Hz a 3,4 kHz, domácí síť mezi 5,5 a 9,5 MHz. 

Obyčejná telefonní linka vám samozřejmě ne- 
bude stačit věčně. Větší dodávku dat získáte buď 
přes rozvody kabelové televize, nebo díky nastu- 
pujícím technologiím DSL. Ty využívají stávající 
telefonní rozvody. 

Předpokládá se, že zatímco ve firmách zvítězí 
DSL (firemní komplexy nejsou zpravidla k sítím 
kabelové televize vůbec připojeny), většina 
domácností bude pro přístup k Internetu využí- 
vat kabelových modemů. 


Plug And Play 

Ve světě domácích sítí by neměly být žádné pro- 
blémy s ovladači. Uživatelé-neprofesionálové sa- 
mozřejmě vyžadují, aby mohli např. svůj kapesní 
počítač prostě zastrčit do síťové nebo telefonní 
zásuvky, nebo — při použití bezdrátové technolo- 
gie — jenom vstoupit do patřičného dosahu. 

Síť přístroj okamžitě zaregistruje a učiní jej 
svou součástí. V tu chvíli budete moci začít 
využívat služeb dalších komponent sítě, např. vy- 
tisknout text z připojeného kapesního počítače 
na nejbližší tiskárně. Příslušný ovladač k tiskárně 
se opět natáhne automaticky. 

Dodavatelé softwaru samozřejmě tuší, že celé 
pole bude zlatý důl. Zuří boj o to, kdo definuje 
architekturu, na níž budou zařízení spolu komu- 
nikovat. Microsoft má velmi ambiciózní projekt 
nazvaný Millennium a spolu s několika dalšími 
společnostmi nastínil iniciativu „Universal Plug 
And Play“, architektura firmy Lucent se označuje 


jako Inferno a koncepce IBM se jmenuje T Spa- 
ces. 

Zřejmě největší pozornosti se ale v této 
souvislosti těší JINI od firmy Sun. Jini je přitom 
kousek javového softwaru, jehož jádrem je třída 
RMI (Remote Method Invocation — mimocho- 
dem, právě tato třída je jedním z bodů soudního 
sporu o Javu, který vede Microsoft a Sun). Jak už 
jaksi vyplývá z jejího názvu, třída RMI je odpo- 
vědná za vzdálené vyvolávání procedur. A abyste 
mohli udělat ve společnosti dojem: dalším cizím 
slovem, které lze v této souvislosti zaslechnout, 
je tzv. specifikace JavaSpaces, která definuje pra- 
vidla komunikace mezi jednotlivými softwarový- 
mi komponentami distribuovanými v síti. 


Superpočítač v každé domácnosti 
V rámci pořádné domácí sítě budou spolu zaříze- 
ní moci nejen komunikovat, ale třeba také distri- 


buovat výkon. Staré písíčko spolu s žehličkou, 
herní konzolí, digitálním čajníkem a třemi 
mobilními telefony dá v optimálním případě do- 
hromady pořádně nadupaný superpočítač. Ales- 
poň to tvrdí prognostici a analytici a ti to přece 
musí vědět, ne? 


Kdo na tom vydělá? 

Když už jsme zmínili ty analytiky, zbývá uvést ně- 
kolik čísel. Společnost Cahners In-Stat Group tvr- 
dí, že v roce 2003 dosáhne hodnota trhu 

s domácími sítěmi 1,4 miliardy dolarů. Peníze 
půjdou do kapsy producentům spotřební 
elektroniky, dodavatelům softwaru i síťových 
prvků — ty ale budou pro uživatele neviditelné. 
Zatím nebyly vůbec zmíněné firmy Cisco 

a Siemens (a jistě jsme zapomněli na řadu 
dalších), ale i ty si jistě ukousnou svůj díl 

z tučného dolarového koláče. 

Co se týče osobních počítačů, vydělají samo- 
zřejmě výrobci PC určených pro domácnost. Na- 
př. Presario od Compagu již dnes splňuje některé 
požadavky, kladené na zařízení pracující v domá- 
cích sítích. 

Důležité ale je, že dolů půjdou ceny pro kon- 
cové uživatele. Dnes se cena menší domácí sítě 
pohybuje mezi 5 a 25 tisíci dolary. Očekáván je 
ale prudký pokles, díky kterému se vše stane do- 
stupné i mimo severoamerický kontinent. 


150 milionů 

Sečteno a podtrženo: podle Strategy Analytics 
bude mít roku 2005 nějakou domácí síť 21 % 
domácností v USA a 16 % v Evropě. V USA bude 
takto propojeno celkem 77 milionů zařízení, 

v Evropě to má být 88 milionů. Což překonává 
dokonce i odhad, který v jedné ze svých poém 
učinil již na počátku 20. let světoznámý sovětský 
analytik Majakovskij. 
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Nejširší nabídka výpočetní techniky na prodejní ploše v celé ČR 
7 dníw týdnu 
Shopping HALL SUPER , ; 


Připravujeme pro Vás SUPERAKCI ! 
Přijďte se podívat na INVEX - s — = 
Shopping Hall, bývalý Tuzex za 

pavilonem “Z". Proběhne zde největší — | 
akce svého druhu v historii ČR, 


R YAKUMO oj 


: Počítač s jedinečným poměrem 
j cena / výkon. Komalšlní 
č pockard. Kalkulack multimediální výbava! Široké 
am: a cena Hi | možnosti využií p práci Aira 93 
65 a 65 Solar post VYBER PO| 21 959,-Kč 
Ideální pro veškeré výpočty- a školy. kán dít ATX e Intel Cek Pi 366 MHz e 32 MB 
á provedení miditower intel Celeron Procesor z 
Pek NN obsluha, SDRAM e VGA 4 MB AGP S3 Trio 3D © CD-ROM. mechanika 40x 
esign © zvuková karta 16. bit © HDD 4.3 GB Ultra ATA © Windows 98 © myš 

© podložka klávesnice PS/2 “ 


< 3Dfx VOODOO 3, 16 MB AGP 


©, 
n = ání 
kok Jokd < inter Pentium II Procesor 450 MHz 
M < 64 MB SDRAM 
P - <] co-Rom mechanika BTC 40x 
£ 
5 Twist sada © LI HDD Fujitsu 8.4 GB - CHIP TIP 
Ě © telefon MOTOROLA 
= © aktivační karta Počítač Pra DIABLO 
Cl © kupón 400,- Kč Ideální počítač pro zábavu, výuku, domácí i profesionální Využití. Koupí získáváte velmi rychlý a spolehlivý počítač, který využívá nejnovější technologie dneška. 


provedení miditower © Intel Pentium (Ill Procesor 450 MHz © 64 MB SDRAM e grafická karta VOODOO 3 e CD-ROM mechanika BTC 44x © zvuková karta Aureal 
3D PCI e HDD 8,6 GB Fujitsu Ultra ATA © Windows 98 CZ © myš Genius Easy © podložka © klávesnice 


bez monitoru 


; CENA, „onom MOTORO A 
B v, Vyhrajte 
s EPSONem Felicii 


= 3 VY nebo zájezd na'Kanářské ostrovy 
či jinou ze“148:cem:1: i 
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< To na co se celý rok těšíme 
je již nečekaně brzy tady! cena LEC 0 
Notebook LEO 5650 | | ké : 
| s 


Úvodní komentář od Petra Kompletně multimediálně 


včetně DPH 
1 499,- Kč 


Vichnara vybavený notebook s aktivním včecně DPH IBM PC 3006L = 
y displejem pro běžnou práci i | provedení micro tower © Intel Celeron Procesor 366MHz © 32 MB SDRAM 
$Plikrš < Kompletní české texty zábavu R — © grafická karta S3 Trio3D AGP, 2 MB © HDD 4.2 GB e Windows 98 
S Procesor Intel Celeron 333 MHz 


„i 


MMX © RAM 32 MB © 24% CD- 


KADOV © ROM e HDD43GB6FDD35 : 
cena proj 1.44 MB © aktivní displej 12.17 = C HEWLETT 
TFT © USB, IrDa rozhraní © Li- FS ká Brio ZÁ PACKARD 
lon baterie © Windows 98 Fcaknána Pnedkilina« | 
ší Společnost Hewlett-Packard | Expanding Possibilities | 
1 999,- Kč uvádí na trh novou 
P — řadu počítačů. all 


Nejnovější tecinologie, 


Počítačová aaa nejvyšší kvalita, | 
m tradiční značka = 
praPCa S vynikajícím je | 
© kompletně v češtině s úvodním dabingem Petra Vichnara poměrem cena/výkon COMPUTER CITY, 
© buď ve hře! Přidej svou tvář k nejlepším hráčům světal Seznamte se 


S HP Brio. 


© kompletní aktuální statistiky a profily všech hráčů NHL 
© možnost hrát trénink, sezónu, playoff nebo turnaj 


boeder 


Reproduktory Sound Storm 90W 
Reproduktory Boeder 50W PMPO Exclusive 
Reproduktory Boeder 80W PMPO Exclusive 


Produkt 


Laserová liskárná 
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Počítač Hewlett Packard Brio 

pro zábavu, hrý i velmi profesionální využití 

© Intel Pentium Ill Procesor 450 Mhz © Paměť 128 MB SDRAM e Pevný disk 13,0 GB SMART II Ultra ATA/33 © 
DVD-ROM 4x/32x © VGA karta 8 MB Matrox MGA G200 AGP 2x © zvuková karta interní 18-bit Crystal Clear PCI © 
operační systém Windows 98 CZ 


Valant + pedály 
ACT Labs 


Skener UMAX 
2000 , Tiskárna EPSON Tiskárna 
bm — 7 Stylus Color 300 HPDJ610 


Za tento kupón dostanete v ComputerCity příští GameStar se 40% slevou. 


Praha - Shopping Park; tel.: 02/651 82 28 
Brna - Shopping Park; tel.: 05/43 25 04 33 o 
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